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Jesenske Style Note novosti - drobovje druge generacije Zmogljivosti, ki se vidijo 
intel je prenovil svojo mobilno platformo Centrino. Centrino 2, znan tudi pod kodnim imenom 
Montevino, so proizvajalci prenosnikov že nestrpno čakali, saj na to področje prinaša nekaj 
pomembnih novosti. 


Ob vseh naštetih izboljšavah so 
StyleNote prenosniki našli še par 
vrzeli, ki jih njihova aktualna 


Ena ključnih novosti je Izjemna energijska varčnost, saj so inženirji čipovja in procesorje ponudba zapolnjuje. Gre za 
optimizirali do te mere, da ob občutno večjih zmogljivostih porabijo manj energije kot njihovi prenosnike za zahtevnejše 
predhodniki iz prve generacije. uporabnike, ki od svojih digitalnih 
Večje prenove je bil deležen tudi komunikacijski del, kjer je poudarek na brezžičnih tehnologijah POMOČNIKOV zahtevajo kar največ - 
kot sta WLAN in Bluetooth. Vsi notesniki na platformi Montevino so sedaj opremljeni z ZN < 
brezžičnimi vmesniki n-generacije (802.11n), imajo več vgrajenih anten, skratka najdejo s 
brezžični signal v skorajda vseh okoljih. —. 
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Več informacijlinj modelov, 
v prenosnikov/Style/Note/najwwwannifsi 


Najbaljši 


www,CIeVO.00TI 


xa in servis za prenosnike Cevo zagptovljera v podjetju Mi doo Anni d.o.o., Motnica?a, 1236 Trzin 
rumvne n sete 20% OO, telefon 01 5800 800, telefaks 01 5800 802 


tgromemit cen. Siko so srnbolčna, napako so malna 


www.anni.si, e- : infodanni.si 
Dostava 6. EUR (onotru ona po cedi Sari pošta 
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ki sta jo ribala hlapec in dekla. 
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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20 % pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker redno snemaš (kož'co z glav'ce). Ali ješ korenje. Ali oboje. 
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Novembrski Joker je tipično 'novembrski', kar 
pomeni veliko velikih iger. Zato nismo pretira- 
vali v predogledovanju prihajajočih naslovov. 


Sedem strani oznanil je povsem dovolj. In ne, 
nič novega o Duku. 
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Podganji postroj Klasični kombinaciji roka-testisi je Aggy tokrat dodal še miške. Take, igričarske. 50 
Mini testisi Zvočniki z veliko membranami in ena tipkovnica z veliko tipkami so na strani 583 
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Fallout - vzpon, somrak in preporod SPEC/ALni anali so o zgodovini te kultne blagovne znamke! 14 
Zale zamorklje zviti gleženj Č/anek prijetnega videza o težavah drkalice PSP. ba 
Zlati delišes ameriških sanj Raport potepanja po Velikem jabolku. 
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Uvodnjak 5 Štorija 
Uma Turban 18 Kražka zi 
Slikosuk 84 Crtič deluks 90 


V duhu prejšnjemesečnega uvodnjaka so se 
pretekle tedne zgodile jako črnoglede finančne 
neprilike. Propadle so velike banke, bankroti- 
rala je država in nekje je čez noč izpuhtelo ti- 
soč ali koliko milijard dolarjev. Vse te makro- 
ekonomske dogajancije so navadnežu po- 
vsem nerazumljive in nelogične. Da se recimo 
črno zlato podraži, ko ga prodajo manj, je ne 
glede na argumentacije skregano z razums- 
kostjo. Tudi to, da izgine neka nepredstavljiva 
kvota, je težko dojeti; če je šlo za zaresno go- 
tovino, še vedno nekje obstaja, če je bila vir- 
tualna, pa itak ni škode. Dodatno so k občut- 
ku višje, nekrotljive in nedoumljive nevarnosti 


pripomogli gospodarstveniki, borzni mešetarji 


ter državniki, ki so sklicevali krizne sestanke 
in napovedovali, da bo boj zoper finančni 
zlom, gospodarsko recesijo ter inflacijo dol- 
gotrajen in ne brez posledic. Kot da bi bili ti 
pojmi oziroma pojavi nekaj nadnaravnega, 
nečloveškega, nezemeljskega, proti čemur je 
treba šele iznajti orožje in lek. Skratka, naivno 
razmišljanje gor ali dol, dejstvo je, da dobiva- 
mo mezde v nekih papirnatih apoenih, za ka- 
tere se zdi, da ni nobenega jamstva ne v no- 
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gavici, ne v banki. Mar bi se res izšolal za pe- 
ka, lovca ali mehanika. To so pravi preživet- 
veni poklici, kar ve vsakdo, ki igra mmorpgje. 
In sredi teh neprilik ter množičnega zategova- 
nja pasu jaz s helikopterjem preletavam Hoo- 
verjev jez in se z ameriškim superšportnikom 
vozim po Las Vegasu. Preseratorsko početje 
in neprimerno hvalisanje, se zavedam, in 
imam nekaj slabe vesti. A moja pregovorna 
ohrnost se mora nekje obrestovati in potova- 
nja so mi jako ljuba. Navsezadnje z njimi do- 
biš dosti več izkustvenih točk na denarno 
enoto kot pri popivanju, he he. Poleg tega 
sem vse skupaj zoorganiziral že avgusta. Ta- 
krat ne le, da ni bilo duha, ne sluha o krizi, še 
dolar je bil na nižku, konkretno vreden šest- 
deset centov. Z drugimi besedami: za evro si 
dobil več od poldrugega dolarja. Danes je raz- 
merje hudo neugodno: evro je vreden le 1,26 
dolarja. To enostavno rečeno pomeni, da so 
vse ameriške dobrine skoraj četrtino dražje. 
Zdaj pa naj meni, malemu človečku, nekdo 
pove, za koji falus gre evro dol, če je pa Ame- 
rika tista, ki gre v razpočnico? (Retorično 
vprašanje, ne trudite se.) LordFebo 
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4Ctrl Cenex Izid 9 Simobil 55, 92 
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Na naslovnici je motiv iz aktualne igre Red Alert 3. 
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ekoč, ko sem bil mnogo manjši, sem 
čital Mikijeve zabavnike. To je bil kultni 
jugoslovanski strip, ki je od sredine se- 
demdesetih do zgodnjih devetdesetih 
vsakotedensko (če bilobil deluje - ob 
torkih) razveseljeval cicibane, pionirje in mladince 
pretekle domovine SHS. Krovni izdajatelj je bila beo- 
grajska časopisna hiša Politika, medtem ko je za 
slovenjenje od 2. januarja 1978 dobrih petnajst let 
skrbela založba Delo. Pisane (in nekje vmes zaradi 
pomanjkanja barv tudi črnobele) pustolovščine račje 
žlahte ter miškinih prijateljev so me tako spremljale 
skozi celotno otroštvo. Še danes se spomnim obilice 
takratnih likov, ki so že davno izginili z Disneyevega 
odra, recimo Lepega Šimeta, Črne packe, Super Pe- 
peta, Mage Coprnon in Ige Bibe. Strip Miki Miška, 
zdajšnja ustreznica Mikijevemu zabavniku, se mi zdi 
precej slabši, tako v risarskem slogu kot po zgod- 
bah. Za nameček so določene junake prevajalci ne- 
smiselno prekrstili, recimo profesorja Umnika v Bi- 
stromira ali nekaj sličnega, legendarne trojčke Paka, 
Maka in Žaka v Perota, Mareta in Žareta, veveričnika 
Tik in Tak oziroma Cik in Cak pa sta postala kar an- 
gleška Chip in Dale. 
Skratka, Mikijeve zabavnike sem bral, hranil in z 
bolšjim dokupovanjem starih izvodov sčasoma ustva- 
ril zavidanja vredno zbirko. Ta dandanašnji najbrž ne 
bi imela bajne materialne vrednosti, a bi predstavljala 
lep košček preteklosti in kakovostno vsebino za za- 
namce. Res škoda, da v najstniških letih nisem bil ta- 
ko moder in daljnoviden. Morda naveličanost, mogo- 
če pomanjkanje prostora ali zgolj pubertetniška odras- 
lost, ki je pomenila izbris vsega otročjega - kdo ve, 
kaj je botrovalo moji skrajno slaboumni odločitvi, da 
sem nekega dne stotine Mikijevih zveščičev enosta- 
vno za par kovačev odprodal za star papir. 
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Imel sem avtomobilčke, tudi neke hecne stričke, a 
samo enkrat lahko ugibate, katero igračo imam v naj- 
lepšem spominu. Lego kocke so bile pri naši hiši čis- 
lane še pred mojim rojstvom, čeprav jih na policah ju- 
goslovanskih štacun ni bilo praktično do osamosvo- 
jitve. Moč jih je bilo kupiti samo v tako imenovanih 
konsignacijskih prodajalnah, v katerih si glavnico 
plačal z devizami - tuji denar to pomeni - in carino v 
dinarjih, kasneje pa v brezcarinskih prodajalnah, pra- 
viloma dostopnim le tujcem. Nabavljali smo jih zato v 
Trstu, Gorici in Celovcu. Toda potovanje čez mejo ni 
bil povsem netežaven projekt. Posedovanje lir, šilin- 
gov in mark je bilo že v osnovi vprašljivo, kajti po le- 
galni poti do njih skorajda ni bilo mogoče priti vse do 
Markovičevih reform leta 1990. Zato smo jih kupova- 
li od sumljivcev vseh sort, jih švercali čez Fernetiče ali 
Ljubelj in nato enako tihotapsko uvažali nakupljene 
dobrine. Bilo je celo obdobje, ko je država ob obisku 
tujine zahtevala znaten depozit, ki ti ga ob letu osorej 
resda vrnila, vendar v enakem znesku, kar je bilo ob 
nekaj stoodstotni inflaciji blažev žegen. No, moji rodi- 
telji so se držali Titovega reka, da na otrocih svet sto- 
ji, zato so kljub omejevalnemu režimu lego škatlice 
redno dotekale. Moje navdušenje nad njimi se je iz 
igranja kmalu razvilo v pravi hobi: skrbno sem hranil 
vse kataloge, načrte in škatle, pri šestnajstih sem pro- 
ti mamini volji skočil na vlak za Dansko in nenazad- 
nje sem z legicami prišel celo v Guinnessovo knjigo 
rekordov. To ljubiteljstvo me, drugačnosti sodobne 
blagovne znamke navzlic, še vedno drži, kar sem jasno 
izpričal v prenekaterem legastičnem članku. 

Pelin mojemu legastemu veselju pa je žalostno dejst- 
vo, da rekorderskih kock nimam več. Ob koncu sred- 
nje šole me je šolmošter zaprosil, naj pripravim raz- 
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Posedovanje lir, šilingov in mark je bilo že v osnovi 
vprašljivo, kajti po legalni poti do njih skorajda ni bilo 
mogoče priti vse do Markovičevih reform leta 1990. 
Zato smo jih kupovali od sumljivcev vseh sort, jih 
švercali čez Fernetiče ali Ljubelj in nato enako 
tihotapsko uvažali nakupljene dobrine. 


stavo svojega konjička. To sem storil, vendar resnici 
na ljubo takrat legice že nekaj časa niso bile več pod- 
ročje aktivnega ukvarjanja. To je razlog, da sem po- 
tem odlašal z odvozom kock toliko časa, dokler si ni- 
so moje dvanajstletne ljubezni do poslednjega gradni- 
ka razdelili kleptomanski učitelji, hišniki in snažilke. 
To vnebovpijočo neumnost štejem za svojo največjo 
življenjsko napako in ob vsaki grenki pomisli na koc- 
kaste vesoljce me ima, da bi sam sebe premikastil. 
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V četrtem razredu sem dobil bel Rogov BMX. Z njim 
sem se preganjal čez drn in strn, skakal z robnikov, se 
dvigoval na zadnje kolo in prenekaterič testisiral trdo- 
to štange. Skozi čas sem zaznal svojo talentiranost za 
motorično-senzorične izzive. Osvojil sem prve trike, 
nakar se je razvoj ustavil, saj me je nekakovostno za- 
stavljen slovenski izdelek pričel omejevati. In to ni bi- 
lo dopustno, saj sem pod vplivom filma BMX banditi, 
zame takratnih Hitrih in drznih, želel napredovati. Po- 
leg tega so imeli takrat enake bicikle že vsi fužinski 
čefurji in nisem bil več nič posebnega, dasiravno sem 
se po zadnjem peljal dlje od vseh. Prišel je čas za nad- 
gradnjo in te sem se lotil za takratne razmere - pisalo 
se je leto 1990 - nadvse amibiciozno: po kosih sem iz 
Amerike naročil profesionalen model. Seveda posto- 
pek ni bil tak kot zdaj, ko greš v spletno trgovino, tri- 
krat poklikaš in vpišeš številko kartice. To je bilo pred 
izumom uporabnega interneta, pa tudi posedovanje 
kreditnih kartic je bilo onda sila redko. Robo sem 
ogledoval v revijah, naročila faksiral s Pošte in dolarje 
pošiljal bodisi v kuverti (precej nespametno, ampak 
je vse prišlo), bodisi prek bančnih nakazil, ter na ma- 
terino neodobravanje sredi noči telefonično preverjal 
status posla. Iznajdljivo sem vsem težil, naj paket 
opremijo s potvorjeno fakturo z nižjimi zneski, kar so 
začuda večinoma storili in mi prihranili marsikateri di- 
nar/bon/tolar. Zanimiva anekdota: nevešč poslovne 
angleščine sem mislil, da 'shipping' pomeni pošiljanje 
z ladjo, zato sem vedno pripisal: "Please do not ship, 
but send it by air." Ironija je hotela, da so mi zaradi 
prenizkega nakazila ravno geštel poslali po morju, s 
čimer se je sestava sanjskega bicikelna zamaknila za 
skoraj poltretji mesec. 

Vse težave so bile pozabljene, ko je bil moj GT ag- 
gressor končno zložen. Kroman geštel, hude feltne, 
čudežni rotor, ki je omogočal vrtenje balance brez za- 
pletanja zajl, ščitnik pod zobnikom za 'grajndanje', 
tačke na oseh ... Kolo je bilo res paša za oči. (Da- 
našnji emo modeli se mi prav nič ne dopadejo.) Med- 
tem ko so moji vrstniki popivali in vlekli babe za 
joške, je bilo meni bajkanje tri leta način življenja. Pri 
tem moram zapisati, da višenivojsko BMXanje ni bilo 
baš razširjeno in ta nenavadnost je bila še dodatna 
draž. V Ljubljani mi je družbo delal edinole moj vrstnik 
Simon Stojko Falk, ki je fural dvokolo kot šport in žel 
temu primerne rezultate na svetovni ravni. Za razliko 
od njega moja omiljena disciplina ni bil parter, čeprav 
sem obvladal vse sorte freestyle karafek za cirkuško 
zabavanje množice. Raje sem bil v gibanju, če je bilo 


moč, v zraku. Prisegal sem na ulični slog, torej nasko- 
ke, zračne obrate, preskoke stopnic, vožnjo po zidu ... 
Za park s skakalnicami, kakršnih je danes kar nekaj, 
bi takrat dal pol kraljestva. Uteha je bila občasno na 
roke zbita rampa iz z gradbišč pokradenih dil, katere 
življenjska doba je bila do prvega nočnega obiska po- 
gumnih Mujkotov. Mamu jim! 

Po koncu srednje šole so prišli avtomobili. In babe. 
Oboje je zahtevalo denar in čas ter ni bilo združljivo z 
BMXom. Nekoč sem nucal šeststo mark in v trenutku 
nerazsodnosti sem bicikel prodal. 
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Te tri prilike iz svojega življenja navajam z razlogom. 
Vse zgodbe imajo skupni imenovalnik: nespamet 
odraščajočega, obdobje menjajočega mladostnika, ki 
se mu od danes na jutri zdi vse za nazaj otročje ter 
neuporabno. Ne pravim, da je treba spraviti sleherno 
igračo. Kramarije se tekom zgodnjega življenja nabe- 
re polno in le malo nje pride prav čez sedem let. Pola- 
gam pa na srce razmislek in razumsko odločanje pri 
takem instantnem ter nepovratnem rezanju vezi s 
preteklostjo, kot je recimo pomaturitetno kurjenje 
šolskih zvezkov v zanosu odraslosti. Zato ne zavrzi 
desetih letnikov Jokerja samo zato, ker te je v danem 
trenutku minilo drkanje igric. Mora že biti razlog, da si 
jih hranil doslej. Lepi spominčki na nek drug čas so 
velik vir radosti in verjemi na besedo, da ti čez pet- 
najst let ne bo žal tistega pol kubika odžrtega prosto- 
ra na podstrehi. 


David Tomšič 
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Blizzcon letos z manj najavami 

Desetega in enajstega oktobra se je v kalifornijs- 
kem Anaheimu dogajal tretji Blizzcon, Blizzardova 
prireditev, kjer gore v kartonaste hudiče oblečenih 


geekov sprehajajo plišaste murloce. Približno 
15.000 obiskovalcev je letos lahko preizkušalo 
igralne verzije Diabla 3, Starcrafta 2 ter novega do- 
datka za WoW in se pomerilo še v kartanju ter me- 
tanju mini figuric v glavo soigralcem. Blizzard ni 
imel na zalogi kakih velikih najav novih iger in je 
pričakovano obelodanil tretjo klaso pri Diablu 3, 
precej nepričakovano pa razpad starcraftovske 
kampanje na tri ločene dele. Hudičevčev wizard bo, 
kot ime pove, počel čirečare klavskih razsežnosti in 
z množico eksplozij skrbel za dnevno dozo epilep- 
sije. Iz videov sledi, da bo najmanj tako zabaven 
kot barbar in vrač, zato bes plentaj Blizzard, ker 
Zlodjevca zdaj čakamo še teže. Puščavništvo v 

Starcraftu 2 pa 

je po besedah 

Nevihtnikov ta- 

ko super duper 

mega, da ga bo 

dovolj za kar tri 

igre. Te bodo 
po vrsti spremljale isto zgodbo z vidika Terranov, 
Zergov in Protossov, z zaporednimi naslovi Wings 
of Liberty, Heart of the Swarm ter Legacy of the 
Void. Koliko nas mislijo obrati za vsako posebej, 
bomo še videli. Ob vsem dogajanju se je začelo 
šušljati, da Nevihtneži delajo še na enem MMOJu, ki 
naj ne bi bil ne WoW2, ne World of Starcraft. 
Hočemo Blackthorne Online! (Ej, Blackthorne su- 
xed. Hočemo Lost Vikings Online! Aja, hm. -Sneti) 


Na konja in meč v desnico! 

Mount 8 Blade, domači projekt bojevalne viteščine 
izpod rok entuziastičnega turškega zakonskega pa- 
ra, je po letih razvoja končno prispel na police trgo- 


pa je na voljo tudi kot dolpoteg z uradne strani. 
Igra, o kateri smo pisali že aprila lani v Jokerju 165 
(id na stranki: 3751), je 
tako dobila končno podo- 
bo. Po upoštevanju neka- 
terih želja skupnosti zve- 
stih igralcev in predelo- 
valcev beta verzij, na pri- 
mer po motion-capture 
animacijah, je Mount 8 
Blade zdaj videti kot reali- 
stičen srednjeveški prvo- 
osebni frp s poudarjenim 
strateškim elementom. 
Brez zmajev in orkov, za- 
to pa s tolikanj več pobesnelimi bojevniki na konjih 
in peš, ki se množično zaganjajo v vas in vaše sp- 
remljevalce v bitkah, ki imajo lahko več sto udele- 
žencev, odvisno od zmogljivosti računala. S smer- 
nimi tipkami in miško na enostaven način ukazuje- 
te vojakom, prvoosebno pobijate sovrage po poljih 
in gozdovih, plenite vasi ali oblegate gradove. Ko 
se ne bojujete, pa potujete med mesti, trgujete, 
opravljate kveste, opremljate svoj lik ter kompanjo- 
ne ... Ni slabo za doma narejeno turško igrico, ne? 


Bethesdin namig 

Fallout 3 je zunaj in Bethesdin predstavnik je v ne- 
kem pogovoru povedal, da se moremo leta 2010 
nadejati novega poglavja fantazijske serije Elder 
Serolls. Prav tako je izjavil, da bodo do nadaljnjega 
podpirali le PC, xbox 360 in playstation 3, saj jih 
wii ne zanima. 


aj kot razvijalec in založnik nare- 
K diš, ko se izkaže, da izdelal naj- 

slabšo epizodo nekoč najbolj čis- 
lane vozakarske serije? Nogo še naprej 
re slave in huronske oglaševalne kam- 
panje ostaja milijonska. Toda EA so v 
svojem novorojenem kvestu za kvalite- 
to spoznali, da ozki dvanajstmesečni 
razvojni cikli niso rešitev. (Mar bi brali 
Joker, to smo jim povedali že sredi de- 
vetdesetih, hehe.) Začarani krog so la- 
ni tako prekinili na eleganten način. 
Kovaško ekipo so razdelili na dva dela: 
medtem ko je ena grupica še packala 
žalostni ProStreet (J173, 59), je studio 
Black Box že začel z delom na nadalje- 
vanju. 
Undercover bo špil, ki bo v primerjavi s 
predhodnikom nemalo škilil v vzvratno 
ogledalo. Akcija se namreč z dirkališč 
seli nazaj na ulice, na zahodno ameriš- 
ko obalo v izmišljeno mesto Tri-City. 
Kot namiguje naslov, se bomo šli poli- 
cista pod krinko, odvijanje štorijalnega 
klobčiča pa bo zaupano peščici holi- 
vudskih akterjev, med katerimi izstopa 
zala kitajska igralka Maggie O (Mission 
Impossible 3). Video sekvence nas bo- 
do navduševale v filmskih odvrtkih 
med dirkami enoigralske kampanje, 
obljubljajo pa napeto fabulo s preobrati 
in joški. 
Nadalje napovedujejo precejšnjo svo- 
bodo pri pojanju po urbanem konglo- 
meratu, čeprav bo ta, kot že v Most 
Wanted, prilagojena posameznim mo- 
dusom. Način highway battle nas bo 
denimo postavil v vlogo dirkača, ki 
plen na štirih kolesih v holivudskem 
stilu zasleduje po cestah, nabitih s civi- 
listi in možmi pravice. Kot slednji bomo 
mogli nastopiti v večigralskem načinu 
cops 6 robbers. Avtorji povedo, da bo- 
do varuhi pravice bolj zagamani in ne- 
popustljivi kot v prejšnjih inkarnacijah, 
saj naj bi jih naučili vrsto resničnih ma- 
nevrov zaustavljanja cestnih norcev. Po 
igranem v Leipzigu se s tem ravno ne 
bi strinjali, a pustimo se presenetiti. 
S podatki o grafični podobi, ki po vide- 
nem kar obeta (izvzemši puščobo do- 
ločenih delov avtocestnega sistema), 
ter bojda najhudejših voznih lastnostih 
nas itak pecajo vsako leto. Tako kot s 
poškodbenim modelom, ki bo vdelan, 
a po konkretni preizkušnji sodeč ne bo vplival na šoferst- 
vo, saj smo v Nemčiji audija razsuli malodane na prafak- 
torje, pa se je vozil enako kot nov novcat. Zato si raje 
oglejmo, kaj je na spisku pločevinastih zverin. Na vrhu 
ponudbe bo tisočkonjski buggatijev veyron, ki je bil na 
voljo že v predhodniku, a le v plačljivem dodatnem pake- 
tu avtomobilov. V digitalni obliki bo debitiral Nissanov 
komaj spočeti kupe 370Z, naslednik 350Z. Ja, GT-R bo 
tudi notri. Seznam bodo dopolnili lamboti (gallardo su- 


perleggera, murcielago LP640), porscheji, ferrari 
enzo in ostali moderni superšportniki. Številčno 
močna bo takisto kategorija 'prizemeljskih' boli- 
dov iz višjega razreda, kjer velja omeniti BMWjeva 
M3 in M6, lexusov IS 350 in mitsubishijev lancer 
EVO X. Nekaj za vsakega, torej, kar je itak NFS- 
jev moto. Tako kot streženje najmanjšemu skup- 
nemu imenovalcu. Bo tokrat drugače? 

EA za vse sisteme, 21. novembra 


o novemher 2008 


OZNANILA 


E3 spet po starem 
Jamranje založniških velmož je obrodilo sadove in 


morala na policah znajti ta simulacija strašenja ma- 

lih gozdnih in gorskih živali. Jup, kot je moč razbra- 
ti iz naslova, gre za deskanje na snegu, ki nosi ime nosil- 
ca zlate olimpijske medalje in enega najboljših deskarjev 
vobče. Kot je običajno za žanr, ki ga uokvirjajo SSX, 
1080 in Amped, bo jedro SWS izvajanje trikov med dri- 
čanjem v dolino. Toda prizorišča, ki jih bo risala inačica 
pogona iz Assassin's Creed, bodo neobičajno odprta. Po 
kreiranju in okitenju lastnega človečka s cunjami ter 
opremo se boš znašel na eni od četverice velikanskih lo- 
kacij - vrhovih Aljaske, mondenem zimskem letovišču 
Park City v Utahu, francoskih Alpih in zimskih počivališ- 
čih japonskega Honšuja. Sam si boš izbiral pot nizdol po 
eni od mnogoterih urejenih ali neurejenih prog oziroma 
morda kar po celcu. Niti trikov ne boš odklepal sproti, 
kot je navada, temveč boš že na začetku poznal vse. Iz- 


0 krog izida pričujočega farbovitega magazina bi se 


vajal jih bodeš z analognima gobicama in akcij- 
skimi gumbi. Od tvojih spretnosti bo odvisno do- 
bro kombiniranje in pošteno se bo treba truditi za 
spretne pristanke. Spočetka bo to enostavno, a 
kakor boš kupil boljšo dilo, se bo toleranca do na- 
pak močno znižala. Seveda pa se bo polzenje niz- 
brdo po padcu hitro nadaljevalo, da ne boš ob 
moment in s tem ob užitek. Ta bo še otipljivejši v 
druščini, na kateri bo velik poudarek, saj se bo 
lahko spusta na liniji udeležilo kar šestnajst oseb. 
In da ne bo vse skupaj omejeno na deskanje, bo 
moč s kolegi delati snežake, se kepati in jih pri 
vragolijah posneti za kasnejšo objavo na spletu. 
Torej MySpace - Dude Edition. 


Grafično gledano bodo kajpak najbolj napredne 
inačice za PC, xbox 360 in PS3, res pa je, da ver- 
zijo za wii razwiijajo posebej in da močno podpira 
balance board. Jup, to je tista plošča za na tla, ki 
jo dobiš z WiiFitom in ki postavi izkušnjo v 
čisto drugo dimenzijo, saj namesto drka- 
nja ploščka stojiš na njej in se nagibaš. Če 
seveda nisi preveč motorično omejen, da 
ne bi pri tem padel in si na nočni omarici 
zlomil gležnja. 
Seansa s Shaunom Whitom v Lipskem me 
je navdušila, čeprav to ni moja omiljena 
disciplina. Igra se jo skoraj kot robotronš- 
čino, po svobodi in sistemu pa močno 
spominja na Skate. Oboje ni slabo. Aja, 
pa s Snetim sva na Ubijevem štantu po- 
kradla enormne količine zelo kvalitetnih 
SWS-majic, ki sva jih potem dilala čudnim 
bundesligašem. (rv) 
Ubisoft za pretežno vse siste- 
me, pred Božičem 


Za nameček vsak mesec med novimi 
naročniki izžrebamo dobitnika lepega 
in praktičnega darila! Ta mesec bosta 


poslovno orientirani, umirjeni E3 Media and Busi- 
ness Summit je krepnil. Iz Entertainment Software 
Association so sporočili, da se smenj E3 naslednje 
leto vrača v obliki, kot smo jo poznali v letu 2005 in 
poprej. Mondene hotele in kavče s šampanjcem bo 
zopet zamenjal Los Angeles Convention Center, ka- 
mor se bo od 2. do 4. junija naslednje leto spušča- 
lo tudi manj elitne goste, ki se bodo lahko zopet na- 
gledali bling blinga ter pomanjkljivo oblečenih cip, 
ee, hostes. Še vedno pa to pomeni, da bodo povab- 
ljeni le ljudje iz industrije in ne tudi špilavci kot v 
Leipzigu in Tokiju. Vprašanje, čemu taka odločitev, 
saj je bila prva reformacija dogodka ravno posledi- 
ca preteklih slabosti. E3 so drugače s pogodbo pri- 
vezali na LA vsaj do leta 2011, hkrati pa so ukinili 
prireditev E for All Expo, ki naj bi z vsesplošno ude- 
ležbo dopolnjevala Electronic Entertainment Expo. 
Postavili so jo komaj dvakrat. 


Uletava nova vojnozvezdna spletščina 
Ljubitelji Vojne zvezd, ki jih je neslavni zaton Star 
Wars Galaxies pahnil v eksistencialno krizo, bodo 
kot prerojeni ob napovedi, da Bioware, ki je dru- 
gače v lasti EAja, v navezi z LucasArts pripravlja 
nalinijščino v svetu Knights of the Old Republic. 
Star Wars: The Old Republic, kakor se naslov urad- 
no imenuje, je napo- 

vedan za PC, datum 

izida pa še skrivajo v 

najbolj oddaljenem 

kosu galaksije, tako 

kot večino ostalih 

podrobnosti. Zaenk- 

rat je znano, da bo- 

mo lahko jedi ali sith 

in da začetna izbira ne bo nemudoma zakoličila, ali 
bomo dober fant oziroma falot. Dogajanja, ki bo 
postavljeno v čas tristo let po KOTORJU, naj ne bi 
prekinjali dolgočasni nabiralniški kvesti, saj bomo 
že od samega začetka postavljeni pred nalogo 
reševanja ali uničenja galaksije. Da gre za ambicio- 
zen projekt, kaže trditev, da bo to prvi MMO, koder 
bomo tesno vpeti v samosvojo štorijo, vzdušje pa 
bo obogateno z elementi, kot je umetnopametni 
kompanjon, ki nam bo vestno sledil in imel lastne 
kveste. Tole o zgodbi smo slišali že mnogokrat, a 
tokrat prihaja iz ust Biowareovcev, ki so sposobni 
marsičesa. LucasArts medtem še ni rekel zadnje o 
usodi Galaksij. Bržda čakajo na to, kako bo Biowa- 
re upravičil svoj sloves. Kakorkoli, skupaj s prihaja- 
jočima nalinijščinama Stargate in Star Trek se nam 
v torej nemara obeta preporod ZF-mmorpgjev. 


srečnijdobitnik) 
ošfivbasio 


dva od novih plačnikov dobila PHILIPSOV 
MP3-predvajalnik z 2 GB pomnilnika - da 
bosta imela polna ušesa najljubše muzike 
20 ur na dan! 


Že spočetka plačaš 20% manj, z leti zvesto- 
be pa se ti popust lahko poviša na neverjet- 
nih 35%! In ob naročilu dobiš igro Crysis 
ali Fifo 08 ali NFS ProStreet ali GTA Vice City 
po svoji želji! In prejmi vsak mesec še toplega 
Jokerja v svoj nabiralnik! 


Za nagrado dobi obljubljeno 
Microsoftovo igričarsko 
tipkovnico reclusa! 


Naročilnico in vse podrobne informacije najdeš na www.joker.si. 
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Warcraftov preskok na nov kontinent 
World of Warcraft je 13. tega meseca fasal drugi do- 
datek, Wrath of the Lich King. Temu primerno ste tis- 
te dni na ulicah uzrli mnogo manj ljudi kot sicer. Bliz- 
zard pa je že pred mesecem izpustil na plano zajeten 
obliž, s katerim je pomagal premostiti staro vsebino 
z novo. Z njim so prišli dosežki, podobni Warham- 
merjevemu Tome of Knowledge, pa profesija inscrip- 
tion, novi talenti poklicev ter frizeraj, koder si lahko 
napravimo irokezo, če se gremo trolovsko modo. 
Korenito so se spremenili tudi nekateri bojni mehan- 
izmi in ravnotežje, zaradi česar bi nemalo igralcev pi- 
kro pripomnilo, da v tem zadnjem mesecu niso imeli 
česa početi, razen če imajo paladina, haha. 

Obliž je nadalje prispeval nekaj zanimivih dogodkov, 
s katerimi je Blizzard prvič v zgodovini WoWa res ra- 
zgibal svet. Kak teden si lahko namreč po Azerothu 
kolovratil kot zombi in lovil ter kužil ostale igralce. 
Rezultat je bil totalen kaos, ki je luštno razgibal grin- 
derski vsakdan, in upamo, da bodo Nevihtneži s ta- 
kimi idejami nadaljevali. Navsezadnje lahko eksperi- 
mentirajo, saj jim baza igralcev še vedno raste in je 
prejšnji mesec dosegla enajst milijonov igralcev po 
svetu! Tudi v Sloveniji je to najuspešnejša nalinijšči- 
na: do danes so v škatlah prodali 7000 WoWov, 
4000 dodatkov Burning Crusade in 1300 Battleche- 
stov s kompletom obeh. Igričarji so poleg tega kupi- 
li 15.000 gamecardov. Kot zanimiv podatek gre 
omeniti, da je Colby v prednaročilih na Igabibi pro- 
dal okoli 1500 izvodov Lich Kinga. Na dan izida so 
imeli na voljo 2500 kosov tega dodatka, zaradi kate- 
rega so v noči na 13. november kupcem celo odprli 
svoje prostore. 


Neverwinter Nights 2 se širijo 
V času branja je drugi dodatek za zadnje Brezzimske 
noči, Storm of Zehir, zelo verjetno že na policah. Na 
novi avanturi nas bo spremljal bard Volo, znan kot 
avtor vodičev iz sveta Forgotten Realms. Plovba po 
tamkajšnjih morjih je tvegana, saj se bomo zaradi 
nevihte kot brodolomci znašli na predelu polotoka, 
kjer prebivajo zlobni Yuan-tiji, častilci Zehirja, boga 
teme 8 kač. Kljub temu, 
da slednjega omenja 
četrta izdaja pravil DAD, 
bo dodatek temeljil na 
različici 3.5. Da se bo- 
mo laže spopadali s po- 
lotoško golaznijo, nam 
obljubljajo novi rasi in 
dodatne poklice. Sem 
spada prestižni hellfire 
warlock, ki se rad igra z 
ognjem tako pri napa- 
danju kot pri obrambi. 
Na začetku bomo v od- 
pravo vključili do štiri spremljevalce, ki jih bomo 
lahko izdelali po meri, ali izbrali vnaprej pripravljene. 
Imeli bodo manj izpiljene osebnosti, vendar bomo 
pri stvaritvi in kasnejšem spreminjanju druščine 
imeli več svobode. Kompanjoni nam bodo v primeru 
premalo namazanega jezika lahko priskočili na po- 
moč, česar doslej še nismo izkusili. Smrtno ranjeni 
junaki po končani bitki ne bodo več samodejno 
oživeli; namesto tega bodo nemočni krvaveli, dokler 
jih ne bomo ozdravili ali jih ne bo obiskala Matilda. 
Dodatno so avtorji prevetrili barvno paleto in jo pri- 
lagodili tropskemu okolju ter temeljito predelali 
zemljevid sveta, po njem ne bomo več potovali in- 
stantno. 
Šušlja se tudi o dodatnem paketu avantur, Mysteries 
of Westgate. Ta naj bi bil 2009. dobavljiv izključno v 
obliki dolpotega, točen datum pa še ni znan. 


Novi MMORPGjevski zanimivosti 
Uf, česa vsega nismo že zapisali okoli masovnega 


in podobnih iger se folk zanemarja, umira, strada 
hišne ljubljenčke, si jemlje dopust, pušča službo in 
tri tedne pobija merjasce. Zdaj je nastala nova 
neumnost. Holandska 
najstnika, zasvojena s 


RuneScape, sta v re- 

sničnem življenju klo- 

futaje prisilila 13-let- 

nega soigralca, da ji- 

ma je v igri izročil ma- 

gična artefakta. Sod- 

nik ju je obsodil na 

360 ur družbeno ko- 

ristnega dela, z obraz- 

ložitvijo, da so virtual- 

ne dobrine prav tako 

dobrine in da gre za 

navadno krajo. Gre za prvo tovrstno razsodbo na Za- 
hodu, kajti tako ameriški kot evropski zakoni so gle- 
de življenjske virtualnosti jako nedorečeni. To je 
hkrati razlog, da se minnesotska policija ni zmenila 
za tožbo igralca Final Fantasyja XI, ki naj bi mu tova- 
riš ukradel lik z robo in zlatom, na sivem trgu vred- 
nim okoli 3800 dolarjev. V Južni Koreji so po drugi 
plati že sprejeli zakon, ki obravnava krajo virtualne 
lastnine. Glede na to, kako zelo je fantazijsko večig- 
ranje popularno tamkaj, bodo bržda kmalu ustanovi- 
li posebno sodišče za dejanja v kiberprostoru. Zgle- 
du so potem sledili na Kitajskem in na Japonskem. 
Ravno v slednji deželi so prejšnji mesec aretirali 
žensko, ki je zavoljo virtualne ločitve v igri Maple- 
Story zelo konkretno vdrla v računalnik virtualnega 
bivšega moža in mu iz maščevanja trajno zbrisala 
lik. Hja, če si odvisen, se ti zna ob izgubi večletnega 
truda resnično zmešati. 


Sege starost ino novost 

Segin mega drive, konzola, katere ime bi človek naj- 
raje ponavljal uro in pol, ker je tako ... mega, praznu- 
je dvajset let. Oooo ja. Na plano je privekala 29. okt- 
obra 1988 na Japonskem, v ZDA pa je prišla avgusta 
leto kasneje z imenom genesis, ker tvrdka ni uspela 
pridobiti pravic do originalnega imena. V Evropi to- 
vrstnih problemov ni bilo in novembra 1990 smo je 
bili deležni tudi na stari celini. Mega drive je bil pred- 
stavnik generacije 16-bitnih konzol in neposreden 
tekmec Nintendovemu SNESU in Nippon Electrico- 
vemu turbografx-16. Na Japonskem je za obema 
zaostajal, v ZDA je z Nintendom bil bitko do zadnje 
kaplje krvi, v Evropi pa ga je premagal. Na megapo- 
gon se s solzami v očeh spomnimo vsi, ki smo v 
začetku devetdesetih gledali reklame na tedanji ver- 
ziji TopShopa — SNES in mega drive sta bila vredna, 
da gledaš tudi zgolj oglase zanje. V šoli smo se pa 
sploh vseskozi tepli, ali je boljši Sonic ali Mario. 
Analusi? Slejkoprej. 

Kot vemo, se je Sega, ki je za časa mega driva žela 
neslutene denarce, po seriji kultnih, a poslovno ne 
najbolj uspešnih sistemov (mega CD, 32X, saturn, 
dreamcast) leta 2002 umaknila iz hardverskega po- 
sla in se osredotočila na igre. V nekaterih celo ni bi- 
lo Sonica. A časi se nemara zopet spreminjajo. Raz- 
vojni oddelek Ja- 

poncev, kjer so 

nekaj časa bivale 

le stenice, bojda 

Že nekaj časa de- 

la na prenosnem 

večpredstavnem 


predvajalniku (PMP, portable multimedia player), 
imenovanem vision. Reč, ki spomni na digitalni foto- 
aparat, naj bi znala sukati video in muziko, loviti tele- 
vizijski signal, delati fotke, snemati zvok, dajati na 
ogled knjige in omogočati igranje. Menda javansko, 
bljeh. V Veliki Britaniji — in s tem bržda v Evropi — naj 
bi jo splavili enkrat prihodnje leto. Živi bili, pa videli. 


Smrkastičnih 50 

Poleg legic letos petdesetletnico praznuje še en kult 
mladih sre: Smrkci! Vse leto se vrstijo prireditve in 
sodelovanje z Unicefom je rodilo turnejo po izbranih 
evropskih mestih, ki so jih ponoči skrivaj preplavili z 
malimi klafetarji. Najdeno figurico si obdržal, jo ok- 
rasil in sodeloval v ustvarjalnem natečaju. Izdelke 
znanih osebnosti so nato prodali na dobrodelnih 
dražbah. Čeprav je karavana Ljubljano obšla, vse ni 
izgubljeno, kajti nepobarvani smrkci so za desetaka 
naprodaj v Unicefovih spletnih prodajalnah. Zbiralci 
ne smejo spregledati 
še posebne izdaje pe- 
tevrskega kovanca, ki 
so ga izdali v Belgiji. 
Prodajna cena je pet- 
kratnik dejanske mo- 
netarne vrednosti, na 
voljo pa sta dve bar- 
vni različici. 
Zgodovina drugače 
pravi, da je Smrkce leta 1958 ustvaril belgijski stri- 
par Pierre 'Peyo' Culliford in jih kot stranske like 
vključil v eno od epizod svoje serije Johan et Pirlouit. 
To sta bila srednjeveška pustolovca in pri iskanju 
čarobne flavte jima je na pot prineslo majcena modra 
bitja v belih gatah. Palčki so se bralcem takoj priljubi- 
li in hitro dobili lastno linijo zgodb. Krila uspeha so 
prinesla legendarne plastične figurice Schleich, kate- 
rih zbirka se še danes veča. Norija za slednjimi je glas 
ponesla čez lužo, na ušesa mogotcev Hanna 8 Bar- 
bera. Animatorska giganta sta tako v začetku osem- 
desetih spočela niz dvainpetdesetih risank, ki so se 
med drugim ob nedeljskih jutrih vrtele pri nas. Hu- 
ronski uspeh je pritegnil kup posnemovalcev, recimo 
Snorčke in Biskvitke, nad katerimi se prav tako nismo 
pritoževali. Škoda le, da je danes vse to težko dobiti. 
Čeprav so smrčje epizode znova izdali na desetih 
DVDjih, je nova slovenska sinhronizacija manj kvali- 
tetna od tiste, ki se je spomnimo iz otroštva. Se pa 
Smrkcem modernizacija obeta tudi širše, saj nastaja 
celovečerec, ki bo animirane elemente mešal z živimi 
igralci. Kaj bo z Gargamelom (Steve Buscemi?) in 
Azraelom (ena od Mavijinih muc?), še ne izdajo. 


1958 - 2005 


Razkrili masovno spletščino Otherland 
Literarno bolj podkovani med vami so zdaj našpičili 
ušesa, kajti Otherland je znana serija štirih kiberpun- 
kovskih bukev pisca Tada Williamsa. In nemški za- 
ložnik Dtp se je odločil, da odkupi licenco zanjo in z 
avtorjevim sodelovanjem svet pretvori v novo sp- 
letščino. Ta pride za PC leta 2010 in se bo v celoti 
godila v navidezni resničnosti (znotraj virtualne real- 
nosti, v katero se boš priključil z računalom ... filo- 
zofsko!) v obliki najrazličnejših tematik, od fantazij- 
ske in ZF do mitološke ter risankaste. Hec bo v nabi- 
ranju podatkov in spreminjanju svojega avatarja, ki 
se mu bo svet menda prilagajal, ustvarjalci pa že 
zdaj obljubljajo podporo skupinskemu igranju in 
spopadanju PvP. Nalašč za Otherland je Dtp v Sin- 
gapurju spočel nov studio, Real U, v katerega so na- 
mestili dosti ljudi iz bivšega Melbourne Housa in 
vanj spumpali milijone evrov, med drugim za licen- 
ciranje grafičnega motorja Unreal Engine 3. Tvega- 
no, a obetavno. Obetavno, a tvegano. 
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Dark Void 


Tretjeosebnih akcijad je vse več in ra- 
menski razpon glavnega junaka bomo, 
oboroženi s futurističnimi pištolji, obču- 
dovali tudi v novem Capcomovem 
umotvoru. Če bi šlo soditi samo po 
prizemeljskih izsekih, bi naslov težko 
označili za karkoli drugega kot nesram- 
no kopijo Gears of War, vključujoč z nu- 
jnim skakanjem v zavetje gradnikov 
okolice. A špil kani med strelske dvo- 
boje vpeljati pogruntavščino, ki naj bi 
predrugačila vzorec igran- 
ja. Reklo se ji bo, pazite, 
raketni nahrbtnik. To bo 
gizmo, s katerim se bomo 
v koži futurističnega bojev- 
nika Willa, letalskega pre- 
voznika, ki se po spletu 
čudnih okoliščin znajde 
sredi vesoljskega spopada 
z nasilno aliensko raso, 
mogli hipoma odgnati v 


zrak. Hrbni opasač bo po- 
leg svežemu pristopu do 
pošiljanja koščkov svinca 
in plazme proti zlikovcem 
botroval še drugače obliko- 
vanim stopnjam, v katerih 
bosta vertikalna in vodor- 
avna smer često zamenjali 
vlogi. V določenih delih 
nivojev se bo lahko Will ce- 
lo povsem odlepil od pod- 
lage, letal naokoli kot heroji iz stipov in 
napadal ter si prilaščal sovražnikova 
plovila, s katerimi bo nato na tleh in v 
zraku uprizarjal futuristično krvavo je- 
bačino. 
Če se bo Capcom uspel ogniti nenavdi- 
hnjenemu dizajnu in bo Dark Void do- 
delan v vseh elementih, nam bo začet- 
kom prihodnjega leta torej postrežen 
eksploziven koktajl, ki bo v duhu pravi 
potomec Lost Planeta. (cs) 
Capcom za PC, PS3 in 
xbox 360, spomladi 2009 


predstavljajte si svet Ba 
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GTA: China- 
town Wars 


Najbolj razvpita serija pri- 
haja na DS - ko denar gov- 
ori, se tudi Japancu smeji. 
Navzlic strojni nemoči sis- 
tema in drobnorazločljivi 
grafiki bo sveži GTA še 
vedno čistokrvni član seri- 
je, z vsemi neotesanimi pri- 
tiklinami - pešci, modrimi 
dreki in avtomobilsko samopostrežbo. 
Dogajal se bo v Liberty Cityju, tokrat 
skozi oči kineskega uličnega soldata, 
kar pomeni veliko opravka s triadami 
in rezanci. Chinatown Wars ne bodo hi- 
tra izpeljanka kakšne od obstoječih 
verzij, kakršni sta bili verziji za PSP. 
Navsezadnje kaj takega zaradi DSove- 
ga hardvera niti ni mogoče. Rockstar 
Leeds je zato igro pripravil posebej za 
malčka. Grafični endin bo precej ne- 
navaden, saj bo risankastega videza s 
črnimi obrobami (cel shading), pogled 
na dogajanje pa bo izometričen. Na 
drugem zaslončku bo zemljevidič ozi- 
roma mini igre, ki podpirajo škrabanje 
po površini, na primer risanje tatujev, 
vžiganje avta in prekladanje smeti v 
iskanju orožja. Špil bo pomagal pri 
vožnji in merjenju, policistom pa ne bo- 
mo bežali, marveč jih bomo morali za 
otres dobesedno uničiti. Igra bo prireje- 
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na tudi drkaličini namembnosti. Ker se 
z DSom igramo v krajših intervalih, bo- 
do misije jedrnate in ob neuspešnosti 
bomo osla na začetek akcije, 
brez ponovnega prevažanja čez pol 
mesta. Glede večigralstva so zaenkrat 
tiho, ker ne upajo preveč obljubiti. 
Znano je le pošiljanje uspehov po wi-fi- 
ju na spletni servis Rockstar Social 
Club. (lf) 

Rockstar za DS, sredi 2009 


TECH TRADE 
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Antec skeleton 
Cenjeni proizvajalec 
računalniških ohišij 
Antec je po seriji ele- 
gantnih šatuljic za 
dnevnosobne mlinč- 
ke nekaj pozornosti 
naposled namenil na- 
vijalcem in zanese- 
njakom. Ljudem, za 
katere je računalo nikoli dokončan eksperiment, so 
posvetili 'ohišje' skeleton. Narekovaji zato, ker og- 
rodju iz kovine in plastike stežka rečeš ohišje. Po- 
gruntavščina namreč sploh nima stranic, marveč je 
namenjena lahkotnemu dostopu do drobovja ter 
neprekosljivi zračnosti. Za slednjo skrbi že odprti 
dizajn, pripomoreta pa mu ventilatorja — spodnji 
92-milimetrski prepihuje trde diske, medtem ko 
gromozanski 25-centimetrski model na vrhu počne 
burjo po matični plošči. Tu so še obvezni povezo- 
valni priključki, drsni pladnji, diskovna kletka z 
blaženjem vibracij in ostalo, kar pričakujemo od 
kakovostne šatulje. Manko materiala pa žal ne po- 
meni nizke cene, saj bo skeleton koštal 130 evrov. 


PSP-3000 že na prodaj 

Ker je treba vodo burkati, da ribe plavajo okoli in iz- 
puščajo ikre, ee, denar, je Sony splavil že tretjo ver- 
zijo drkalice PSP. Tritisočka ima LCD-zaslon s hu- 
dejšim kontrastom, odpornostjo na zamik in boljšo 
prilagojenostjo igranju na svetlobi. To naj ne bi vpli- 
valo na večjo porabo energije. Med spremembe so- 
dita še vdelan mikrofon in igranje po TV-izhodu na 
navadnih, katodnih tevejih. Cena pri nas je 200 ev- 
rov, tridesetaka več od slim č lite, za enako ceno 
sta na voljo še kompleta s Fifo 09 in NFS ProStreet. 
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Lord British v vesolju 


Dvanajstega oktobra je z izstrelišča v kazah- 
stanskem Bajkonurju Lord 'Richard Garriott' 
British poletel zvezdam naproti. No, pravza- 
prav na Mednarodno vesoljsko postajo, ka- 
mor sta ga spremljala člana osemnajste od- 
prave na MVP, tam pa sta jih pričakala še 
astronavta prejšnje, sedemnajste. Na postaji 
ni iskal navdiha za nov del Ultime, marveč je 
s kolegi opravljal serijo skrivnih biokemijskih 
poskusov, katerih rezultat bo virus, ki nas bo 
vse spremenil v zombije. Šalo na stran, de- 
javnosti so vključevale opazovanje vpliva ra- 
zličnih jakosti pritiska na oči v mikrogravita- 
cijskem okolju, fotkanje ekološko ogroženih 
delov modrega planeta in gojenje proteinskih 
kristalov. Kaka polovica omenjenih posku- 
sov je bila komercialne narave, kar pomeni, 
da so podjetja Richarda za opravljanje tovrst- 


CO Eden Richardovih prepoznavnih elementov je 
preprosta verižica s simbolom kače (upodobljena v 
Ultimah). Od nje se ne loči, saj je nekoč že bila v 
vesolju. Za tja jo je posodil svojemu fotru v se- 
demdesetih letih prejšnjega stoletja. Zdaj je leb- 
dela še okoli vratu lastnika. 


ne dejavnosti najela, s čimer si je po lastnih besedah 
že povrnil lep del vložka v višini 30 milijonov dolarjev, 
kolikor ga je koštalo vse skupaj, od enoletnih priprav 
do poleta. S tem se je zapisal v zgodovino kot prvi ve- 
soljski turist, ki je 'gor' celo nekaj zaslužil. Drugače je 
bil šesti samoplačniški vsemirski popotnik. S seboj je 
nesel tudi 'immortality drive', prenosni disk z digital- 
nim zapisom genske kode kopice znanih ljudi in 
igričarjev. Za vsak slučaj, če LHC res implodira naš 
planet. Nazaj na Zemljo je padel 23. oktobra, kot prvi 
pa ga je na tleh pričakal njegov oče Owen Garriott, 
nekdanji astronavt in veliki vzornik. Nekaterim se sa- 
nje pa le uresničijo. 


Windows 7 je razkrit 


Razgled se kljub vsem reklamam, testom in besedam 
razumnikov ne more otresti negativnega slovesa. 
Njegov naslednik bo zato na voljo dosti prej, kot je bi- 
lo sprva načrtovano, po trenutnih napovedih že sredi 
prihodnjega leta. Govora je o skrivnostnem sistemu 
Windows 7, o katerem je bilo doslej znanega bore 
malo. A Microsoft je naposled odgrnil zastor z nekate- 
rih najpomembnejših funkcij in dal vedeti, kakšna bo- 
do videti namizja prihodnosti. Na konferenci v Los 
Angelesu so javno razkazali različico pred beto, ki 
kljub nedodelanosti kaže jasne obrise novega siste- 
ma. Že na prvi pogled izstopa predelava namizja, pr- 
venstveno opravilne vrstice. Aplikacije bodo predstav- 
ljene kot ikonice z izskočnimi meniji, v katerih bodo 


€ Windows 7 na prvih slikah resda ni videti najbolj privla- 
čen, je pa res, da sta najpomembnejši sredica ter zmog- 
ljivost. Vsekakor ne gre dvomiti v to, da bo Microsoft do izi- 
da dodal oziroma spremenil še marsikaj. 


najpogostejše funkcije. Ako boš z miško denimo za- 
peljal čez sličico Windows Media Playerja, ti bo se- 
znam ponudil neposreden dostop do knjižnice, pred- 
vajalnih seznamov in sličnih pogostosti. Sliši se su- 
per, vprašanje je le, kako bo z novim sistemom sode- 
lovalo nemicrosoftovo programje. Razvijalci so nada- 
lje močno povečali uporabnost namizja in izkoristek 
prostora, področji, na katerih so Winsi vedno zaosta- 
jali za Mac OSom. Odprta okna bodo premetenejše 
obvladala pomanjševanje, povečevanje in urejanje v 
skupine (mreže, šahovnice, sezname ...), ob kliku na 
namizje pa bodo postala prozorna. Slednje je po- 
membno tudi zato, ker so se gadgeti rešili spon stran- 
ske vrstice in bodo v sedmici prosto plavali po namiz- 
ju. Kar se vmesniških novosti tiče, je tu še večdoti- 
kovni vmesnik, o katerem smo poročali že pred ča- 
som. Okna 7 bodo podpirala prstnično skrolanje, izbi- 
ranje vsebine in spreminjanje velikosti oken, vendar 
se nam dozdeva, da dotikovni vmesnik vseeno ni 
mišljen kot primarni. Tak bo bržkone šele naslednik. 
In hitrost? Jasno je, da W7 mora biti naspidiran, kajti 
najpogostejša pritožba čez Visto je strojna zahtevnost. 
Da Redmondovci to upoštevajo, je pokazal predava- 
telj in vodilni programer Steve Sinofsky, ko je nove 
Winse pognal ter gladko uporabljal na miniprenosni- 
ku z gigabajtom rama in gigaherčnim procesorjem 
proizvajalca VIA. Obetavno? Ali pa zgolj pesek v oči? 


Plastična kitara za puvače 


Oziroma niti ne tako plastična. Logitech se je odločil 
izrabiti manijo okoli glasbenih iger in na področje 
vstopil s stilom: z napravo, ki je večina ljudi ne bo 
imela. Wireless guitar controller premier edition ima 
tako dolgo ime, kot ima visoko ceno: za približno 220 
evrov boste dobili igrator z lesenim vratom, kovinski- 
mi gumbi in pravimi kovinskimi vijaki, a brez strun. 
Reč bo brezžična in kompatibilna z verzijami za PS2 


ČO Sedaj veste, kaj potrebujete ob naslednji prilož- 
nosti, ko vam bo kdo poočital, da zaradi plastične 
kitare niste pravi roker. Govorimo o sekiri. 
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ter PS3, kar pomeni, da vas štrik ne bo motil, ko jo 
boste na novoletnih žurkah metali ob tla. Pride na- 
mreč šele decembra. Tisti z malce bolj prazno denar- 
nico in fetišem na šminkanje pa boste lahko posegli 
po repliki sekiraste kitare Kissovega liderja Gena 
Simmonsa. Precej velika reč, ki se jo bo nemara dalo 
uporabiti za pripravo kurjave, bo stala osemdeset ze- 
lencev, ni pa še podatkov, če bo sploh dosegljiva na 
stari celini. 


Prvo pravo umetno srce 


Obolenja srca od nekdaj preganjajo človeštvo in še 
vedno sodijo med najpogostejše razloge za smrt. 
Prejšnje leto jim je širom sveta podleglo več kot 17 
milijonov oseb. A kljub temu, da presaditev srca dan- 
danes ni več znanstvena fantastika, so primerne 
pumpice vroče iskana roba in ponudba je dosti 
manjša od potreb. Francoski znanstveniki pa so nare- 
dili velik korak k 
rešitvi tega proble- 
ma, kajti uspelo jim 
je sestaviti popolno- 
ma delujoče umet- 
no srce. Mehanske 
srčike resda niso no- 
vost, a se po funk- 
cionalnosti nikoli ni- 
so mogle primerjati 
s pravim organom. 
Srce namreč neneh- 
no prilagaja pretok 
krvi, medtem ko so 
bili umetni modeli 
omejeni na predna- 
stavljeno vrednost, 
zaradi česar so bili 
primerni le kot krat- 
koročna nadomesti- 
tev. Inovacija pod- 
jetja Carmet, ki je 
ob finančni pomoči 
evropske vesoljske in obrambne skupine EADS zas- 
novalo noviteto, se tiče ravno prilagodljivosti. Njihovo 
mehansko srce vsebuje drobna zaznavala pritiska 
(taka, ki jih uporabljajo moderna letala in rakete!), ki 
dajejo podatke, na podlagi katerih naprava prilagaja 
moč črpanja krvi in tako do potankosti kopira delova- 
nje organa. Napravo so uspešno preizkusili na živalih, 
sedaj pa čakajo dovoljenje za človeške teste. Ko bo 
meka-srce prišlo na trg, bo zanj predvidoma treba 
odšteti 150.000 evrov. Najbolje, da se že danes poza- 
nimate pri zdravstveni zavarovalnici. 


€ Tehnološke prelomnosti 
umetnemu srcu ne gre opo- 
rekati, vendar drži, da nap- 
rava zelo konkretno določa 
ceno človeškega življenja. 
Koliko prebivalcev oble si jo 
bo lahko privoščilo? 


Drobo — pomnilniški robot 


Ameriški Data Robotics so dokazali, da je v frajersko 
in poželjivo napravo moč preobraziti celo tako dol- 
gočasno stvar, kot je zunanji diskovni pogon. Njihov 
drobo oziroma, kot mu ljubkovalno pravijo, podatko- 
vni robot (data roboto) izžareva applovsko dovrše- 
nost, zaradi česar je navkljub ceni krepkih 530 evrov 
instantno privlačen. Da pa drobo ni sam lišp, dokazu- 
je s spretnim rokovnjačenjem z diski. Požre jih do šti- 
ri in jih samodejno ter uporabniku neopazno spari v 
polje RAID. Katero natanko, snovalci ne želijo izdati, 
saj zatrjujejo, da njihova tehnologija ne temelji na os- 
novnih pristopih RAIDa, marveč gre korak dlje. Zrca- 
ljenju in prepletanju so tako dodali vroče dodajanje in 
odvzemanje diskov ter poljubno nadgradnjo rabljenih 
pogonov. To pomeni, da drobo preživi sesutje do 
dveh diskov in da lahko enega od pogonov kadarkoli 
odstraniš ali ga zamenjaš z večjim. Robotek bo pri 
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tem le svarilno po- 
mežiknil, nekaj ča- 
sa mlel in prerazpo- 
rejal podatke, nakar 
se bo vrnil k opra- 
vljanju naloge. Vse- 
kakor poglejte top- 
šopovski video na 
www.drobo.com, 
kajti reč je impresi- 
vna. Drobo se dru- 
gače sporazumeva 
po vmesnikih USB 
2.0 in firewire 800, 
mogoče pa mu je do- 
kupiti mrežno enoto 
droboshare, s kate- 
ro se onegaj preob- 
razi v zaresni NAS 
(Network Attached 
Storage). Pomanjk- 
ljivost? Napravo bo- 
ste pri nas zaman iskali, težko jo boste izvohali celo v 
Evropi. Nemara se skozi njegov blog obrnite na Jona- 
sa, ki si je droba privoščil pred časom. 


CO Drobo je bržkone najbolj 
dodelan sistem za zunanje 
hranjenje podatkov. Skoda, 
da ga cena in ozka dobavlji- 
vost na naših koncih delata 
nedosegljivega. Slovenski 
distributerji, pozor! 


Laserski TV že naprodaj 


V čezlužnih štacunah z belo tehniko in zabavljaškimi 
pripravami so pričeli prodajati prvi laserski televizor, 
Mitsubishijev 65-inčni model laservue HDTV. O laser- 
cih drugače poslušamo že vsaj dve leti, njihovi pod- 
porniki pa jih predstavljajo kot samoumevne nasled- 
nike elcedejskih in plazemskih modelov. Poglavitna 
prednost laserskih prikazovalnikov je večji barvni raz- 
pon, kar je opaziti kot bolj živo in kontrastno sliko. 
Futuristični teveji pri tem porabijo skromno merico 
energije, približno dve tretjini manj kot doslej najbolj 
varčni LCDji. S tehnološkega stališča je laservue 
sličen hrbtnoprojekcijskim gledalnikom včerajšnjika, 
le da namesto žarnice in barvnega kolesa uporablja 
sklop laserjev. To hkrati pomeni, da laserci nikoli ne 
bodo dosegli stranske shiranosti ploščatežev - Mitsu- 
bishijev model denimo meri v debelino kakih 25 cen- 
timetrov, kar je za današnje razmere tolsto, v primer- 
javi z OLEDovskimi prototipi pa naravnost gromo- 
zansko. Se pa zato laservue oddolži s polno ločlji- 
vostjo 1080p, osveževanjem pri 120 hercih in barv- 
nim razponom brez primere. Je to do- 
volj, da si enega za preračuna- 
no 6600 evrov uvozite 
neposredno iz 
ZDA? 


€ Laserska projekcija je edina futuristična TV-teh- 
nologija, ki se je uspela udejanjiti. Pristop SED je 
podlegel licenčnim težavam, medtem ko se za OLED 
zdi, da je enako oddaljen kot tedaj, ko smo prvič 
slišali zanj. 


OZNANILA 


Notesniki presegli namiznike 

Tretje finančno četrtletje letošnjika je obeležilo zgo- 
dovinski dogodek za računalniško industrijo. Prvič 
v hištoriji se je pripetilo, da je bilo v trgovine posla- 
nih več prenosnikov kot namiznih računal. Rast pri- 
ljubljenosti prenosnih zmenet smo sicer beležili že 
leta, kapljo čez rob pa so prispevali nadpriljubljeni 
poceni miniprenosniki po zgledu Asusovega EEE 
PCja. Po poročilih agencije IDC so si notebuki tako 
odrezali 55,2 % kolača, pri posameznih proizvajal- 
cih (Sony, Acer, Lenovo, Apple) pa je bil odstotek 
še krepko višji, tja do treh četrtin skupne prodaje. 
Trendu prenosnosti hkrati ni videti konca in notes- 
niki si bodo prihodnje leto priborili še večji tržni de- 
lež. Je namiznikom potemtakem odklenkalo? Po- 
vsem gotovo ne, kajti v določenih okoljih bodo še 
dogleden čas ostali nezamenljivi. Hkrati pa si ni tež- 
ko zamisliti prihodnosti, kjer v domovanjih ne bo 
več grdih, prah nabirajočih škatel s hidrastimi sno- 
pi kablovja. "gikovsko-overclockerska solza" 


Carmackovi raketici le uspelo 
Med novicami smo že večkrat omenjali Nasin na- 
tečaj Lunar Lander, v katerem se neodvisne ekipe z 
vsega sveta potegujejo pri snovanju plovil za pris- 
tanek na Mesecu. Med tekmovalci je s svojo skupi- 
no Armadillo Aerospace tudi John Carmack, veli- 
kan igričarske industrije in programerski genij, ki 
stoji za vsemi Idjevimi 
igrami. Njegovem plovi- 
lu Pixel doslej ni šlo ra- 
vno najbolje, saj se je la- 
ni med opravljanjem na- 
loge poškodovalo. Toda 
prejšnji mesec jim je na- 
posled uspel dober let, s 
katerim so si prislužili 
350.000 dolarjev iz na- 
gradnega sklada. Piksel 
je uspešno poletel do 
višine sto petdesetih čevljev, tam lebdel minuto in 
pol, nato pa pristal na ploščadi. Nato je vajo pono- 
vil vzvratno in s tem zadovoljil sodnike. Carmacko- 
va druščina je poskusila opraviti še drugi, podoben 
preizkus s pristankom na simuliranem Luninem 
površju, a se jim ni izšlo. Nemara prihodnje leto. 


Amazonova fensi srajčka 

Trgovski gigant Amazon je na www.windowshop. 
com postavil predogled spletne štacune prihodno- 
sti. V Flashu izdelano spletišče skuša posnemati 
brskanje po pravih policah, zato so izdelki predsta- 
vljeni z velikimi sličicami. Čim se na kakem zadržiš 
sekundo, se prične predvajati reklama — pri albu- 
mih najpogosteje refren aktualnega singla, pri špi- 
lih in filmih prikolica, dočim so knjige opremljene z 
branimi izsečki. Vse skupaj deluje presenetljivo 
gladko in tekoče, zato je vmesnik veselje uporablja- 
ti. Je pa res, da se tak pristop ne more kosati s širi- 
no Amazonove ponudbe, zato se slejkoprej zatečeš 
k dobremu staremu iskanju. Kljub temu pohvalno. 


OCNANILA 


odificiranje in navijanje elektronike je 

eden najstarejših računalniških hobi- 

jev. Pojavil se je praktično sočasno z 

razširitvijo domačih kompov, kajti ne- 

kateri iz svoje lastnine vedno radi iztis- 
nejo poslednji milivat moči, najsi bodo to avtomobi- 
li, mopedi ali tranzistorske rezine. Sprva je bil vsled 
zapletenosti in nevarnosti omejen na elektroinže- 
nirje, kasneje na g33ke, a ob podpori medijev in in- 
dustrije ter predvsem vse bolj enostavnih posegov je 
našel pot do splošnega življa. Tako je čudno, da čas- 
tilci Sv. Frekvence doslej niso imeli zares odzivnega 
dogodka, kjer bi se merili med sabo in med podira- 
njem svetovnih rekordov razlivali penino. Naposled 
so ga dobili, zakajti tajvanski Gigabyte je ob podpori 
peščice drugih proizvajalcev organiziral mednarodno 
navijalsko prvenstvo. In to z vsem pripadajočim, se 
pravi mamljivimi nagradami, še bolj mamljivimi ho- 
stesami, živimi prenosi ter vreščečimi navijači. Giga- 
byte Open Overclocking Championship 2008 ali 
krajše GO OC 2008 se je 25. septembra odvil v Tai- 
peiju, prestolnici Tajvana ... in navdušil. 


Navijalska smetana 


Priprave na finalni turnir so se začele dosti prej. Giga- 
byte je tekom leta po svetu organiziral lokalna navi- 
jalska tekmovanja, kamor so vabili znana imena sce- 
ne. Ker je overclockanje do neke mere še vedno pod- 
zemno početje, je selekcija temeljila na slovesu oziro- 
ma prepoznavnosti. Če si hotel sodelovati, si moral 
biti reden gost navijalskih forumov tipa www.xtreme- 
systems.org oziroma imeti pod kapo kak rekord. Lo- 
kalni šovi so hitro dali vedeti, kdo poseduje dovoljšen 
nivo znanja in veščin, zato Gigabytu ni bilo težko izb- 
rati končnih triindvajsetih ekip. Karte za GO OC 2008 
so dobili znalci iz Nemčije, Vietnama, Francije, Ki- 
tajske, ZDA, Švedske, Japonske, Grčije, Rusije, Sin- 
gapurja, Južne Afrike ... Slovenije? Nak. Skupno je 
bilo zastopanih dvajset držav, kar da vedeti, kako raz- 
širjen in vseprisoten hobi je friziranje. 

Sodelujoče so namestili v prestižni hotel Hyatt sredi 
Taipeija, organizatorji pa so tekmovanje razdelili na 
dva dela. Prvi je prišel na vrsto del 'Best P45 OC', kjer 
so ekipam dodelili enake delovne postaje, sestavljene 
iz sponzorskih komponent. Plate, grafe in napajalniki 
so bili Gigabytovi, pomnilnik je prispeval Corsair, dis- 
ki so bili WDjevi velociraptorji, Viewsonic je sponzori- 
ral gledalnike in tako naprej. Neodvisni strokovnjaki 
so vse komponente, vključno z odklenjenimi inženirs- 
kimi primerki Intelovih trigigaherčnih štirijedrnikov 
6X9650, vnaprej ročno pregledali in poskusili zago- 
toviti, da nobena skupina ni imela privzete prednosti. 
Nato so sodelujočim dali proste roke za doseganje 
karseda visokih rezultatov v merilnih programih Eve- 
rest, SuperPI, 3D Mark 2001 (ta starosta merilnih pro- 
gramov med navijalci uživa kulten status, zato njego- 
va uvrstitev ni nič čudnega) in 2006. Tu so se pričele 
kazati razlike v pristopih, kajti izbira hlajenja in načina 
ter obsega modifikacij je bila prepuščena tekmoval- 
cem. Večina jih je s seboj pritrogala gromozanske ba- 


krene cilindre, ki so jih polnili s tekočim dušikom - 
Gigabyte ga je prispeval v zares velikodušnih količi- 
nah in tekom tekmovanja so ga porabili več kot 1600 
litrov! -, manjkalo pa ni niti vodnih hlajenj in vreščeče 
naspidiranih ventilatorjev. Takisto so peli spajkalniki, 
kajti matične plošče in grafične kartice je bilo treba 
pripraviti do delovanja pri višjih napajalnih napeto- 
stih, kar vključuje lotanje žičk in drobčkanih uporov. 
Povrhu so se sodelujoči potili pod striktno časovno 
omejitvijo, saj je bilo trajanje vsake faze tekmovanja 
natančno določeno. Eni so več časa vložili v priprave 
in izolacijo komponent, drugi so se posvetili finim na- 
stavitvam biosov, tretji hekanju gonilnikov in registra. 
Minute so požirali tudi nepredvideni dogodki, ki jih je 
pri tovrstnem početju vedno polno, denimo zloglasni 
pojav 'cold bug'. Procesorji pri izjemno nizkih tempe- 
raturah nehajo pravilno delovati, kar pomeni, da ni- 
koli ne veš, ali je tvoj primerek nestabilen zato, ker ga 
zebe, ali ker mu je prevroče. 

Prvo mesto je med tekmovanjem nešte- 
tokrat zamenjalo lastnika, toda na kon- 
cu so povedla tri moštva. Krono in pet 
dolarskih jurjev je s procesorjem, navi- 
tim na 5,6 GHz, in s tem najboljšimi re- 
zultati vzela ekipa Sweden-2. Srebro in 
dva tisoč dolarjev so si priborili Rusi, 
medtem ko so se na tretjo stopničko 
povzpeli fantje iz tima USA-1, za kar so 
fasali ček za jurja zelencev. Mimogrede, 
najvišji rezultat v 3D Marku 2001 je 
znašal 103.303 pik! Ah, kje so časi ko 
so prvi geforci in radeoni zmogli komaj 
pet jurjev :). 

Po počitku in osvežitvi je napočil čas za 
vrhunec večera, tako imenovani Free 
Style Contest. V dotičnem sodelujoči ni- 
so imeli omejitev glede izbire delov, zato 
so na površje splavali 3,2-gigaherčni 
procesorji 0X9770, radeoni 4870 X2 v 
dvojnih navezah, diski SSD, najhujši 
ramniki in kar je še žafransko dragih na- 
vijalskih komponent. Edina naloga je bi- 
lo podiranje svetovnih rekordov, zmago- 
valca pa je imelo določiti skupno število 
dosežkov. Zanimivo je, da so ekipe pri 
tem ubrale sila drugačne taktike. Ame- 
ričani so recimo prišli opremljeni z naj- 
dražjimi deli in so se lotili odmevnih re- 
kordov, kot sta PC Mark 04 in Vantage, 
medtem ko so Vietnamci pripeljali par 
plebejskih procesorjev (E6550 in E8200) 
in se osredotočili na manj znane merilne 
programe. A šteli so le rekordi in teh je 
tekom tekmovanja padlo nemalo. Prvo 
mesto in 3000 $ sta, zahvaljujoč nove- 
mu maksimalnemu dosežku v PC Marku 
04, pripadla ekipi USA-2, iznajdljivi Viet- 
namci so s taktiziranjem prilezli do dru- 
gega mesta, Indonezijci pa so bili tretji s 
3Dmarkovskim rekordom v klasi radeon 
HD 4870. 
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Tudi navijalci so dobili visoko- 
profilno tekmovanje. V Taipeiju 
so se kadili spajkalniki, hrumeli 
ventilatorji in se paril dušik, vse 

skupaj pa je spremljal Luni. 


Hitri in drzni 


Reči, da je GO OC 2008 uspel, bi bilo podcenjevanje. 
Z razpletom niso nadzadovoljni samo sodelujoči, 
marveč tudi organizatorji in gledalci, ki so zadevo v 
živo spremljali po internetu. Gigabyte se je že zave- 
zal, da bo navijalski turnir postal reden dogodek in da 
bo vsako leto večji ter spektakularnejši. V odmev se 
na oni strani luže pripravlja dogodek Ultima Overc- 
lock Championship, MSI takisto snuje snove prven- 
stvo, gotovo pa bodo sledili še drugi. Navijanje je ta- 
ko naredilo velik korak k splošni prepoznavnosti. 
Kdo ve, morda bodo šampioni friziranja čez par let 
slavljeni enako kot korejski prvaki v Starcraftu in Fa- 
tallty. Tedaj bo manjkal le še overclockerski film ka- 
libra Hitri in drzni, ki bo gike in njihove nabrite maki- 
ne predstavil kot na robu smrti živeče, neustavljivo 
seksi upornike :). 


€ Pri tako vnetem priganjanju sistemov se vedno dogajajo 
čudne stvari. Ne dela ta in ta program, tipkovnica funkcionira 
normalno, miška pa ne, sistem se noče zbuditi, če na plato ni 
priklopljen ventilator z grafične ... Določene skupine so ob uk- 
varjanju s sličnimi gremlini izgubile ogromno časa. 


OGCKINUG LAHA! 


€ Za glavne nagrade so raztalali zajeten kup denarja, kar navi- 
janje uvrsti med resne tekmovalne discipline. Kdo ve, nekega 
daljnega dne se utegne znajti med olimpijskimi disciplinami :). 
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Potovalni komplet za PSP igralno konzolo 


Speedlink SL4753 
Igralna konzola S PSP potovalnim kompletom ste pripravljeni na potovanje. 
Nintendo Wii Sports Pack Komplet vsebuje avto polnilec, slušalke, 3 ovitke za igro ter 
Zabava za vso družino. V paketu je priložena igra Sports, ki vsebuje 5 različnih iger: Tenis, zaščito za LCD zaslon. Na voljo v črni in beli barvi. 


Golf, Bowling, Baseball in Boks. Priložen en brezžični igralni plošček. 
269,"'€ 


€: 


Logitech 


Igralni volan MLMNVATNTION m 
Logitech Driving Force GT PlayStation 3 igre 

Driving Force GT je uradni volan serije iger Gran Turismo. Z močnimi in odzivnimi - Fallout 3 

povratnimi sunki, 24 stopenjskimi nastavitvami zavornega razmerja, nadzora zdrsa koles -Mirror's Edge 

in trdote vzmetenja igralcem PS3 konzole ponuja najbolj pristne dirkaške užitke doslej. - WWE Smackdown vs. RAW 2009 


PLAYSTATION S 


Komplet Playstation3 konzole in igre 
LITTLE BIG PLANET 

Nova revolucionarna igra, ki bo spremenila način igranja 
iger. Spoznajte igralni svet, pridobite določeno znanje 

in ustvarite svoj unikaten način igranja. Pri tej igri ni 
določenih rešitev - vsak igralec živi na svojem Malem 
Velikem Planetu, ki si ga sam ustvari in v katerega lahko 
preko spleta povabi tudi svoje prijatelje. 


399,? € 
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e bi se lahko z mano sprehodili enajst let 

v preteklost, bi med zvrstmi računalniš- 

kih iger zevala velika praznina. Mrgolelo 

je streljank, strategij, športnih iger in 

avantur, manjkale pa so frpjke. Samo 
Blizzardov Diablo je nekako branil njihovo čast, os- 
tali založniki pa so ostajali pri praznih obljubah. A 
koncem septembra 1997. so se stvari usodno spre- 
menile. Takrat je namreč izšel Fallout. Brez velikih 
napovedi in bombastičnih oglasov. Nekako tako, kot 
je pisalo v kavbojskih romanih iz rajnke Jugoslavije: 
"Došao je tiho i ušao u legendu. Vajat Erp. Svakog 
prvog u mesecu." 


Power armor, eksoskelet, ki ga lahko nosimo 
šele proti koncu špila, je zaščitni znak Fallouta, 
upodobljen tudi na škatelni grafiki. 


Nepoučenemu bi se zdelo čudno, da zganjamo hrup 
okoli ene same igre, celo take, ki nikoli ni bila prodaj- 
na uspešnica,. Zato je najbolje, da takoj razkrijemo 
njene zasluge. Prvič, Fallout je bil prvi pravi vrhunski 
frp po dolgem času. Drugič, Fallout je bil prvi naslov 
legendarnega studia Black Isle. In tretjič, Fallout je 
napovedal plaz vrhunskih predstavnic žanra z vrhom 
v Baldur's Gate 2, ki ga brez genijev v Black Islu in 
Biowaru bržkone ne bi bilo. Ob izidu tretjega dela 
kultne franšize je torej na mestu, da se zakopljemo v 
zgodovino. 


Naj bo Black Isle! 


Sredi devetdesetih je na frpjskem po- 
dročju vladala suša. Še več, mnogi 
ambiciozni projekti te baže, na primer 
Westwoodov Lands of Lore 2 in Inter- 
playev Stonekeep (pet let v nastaja- 
nju, kar je bilo takrat nezaslišano), so 
doživeli mlačen odziv, tako pri kritikih 
kot blagajni. Šefi pri Interplayu so leta 
1996 ugotovili, da tako ne gre več, in 


Tole je posnetek iz ene zgodnjih različic igre, ko vmesnik še ni bil čisto dorečen. Tudi številke je še 
premleval GURPS, kar pa se je spremenilo takoj, ko je Steve Jackson videl, kako 'odrasla' je igra. Ne, 
razčefuk dvoglavih krav (še ena Falloutova posebnost) ni za nežne želodce. 


ga. Pustinja se je že pred dvajsetimi leti od sorodnic 
razlikovala po praktično vsem. Namesto po tipsko tol- 
kienovski fantazijski deželi smo blodili po okolju, ki ga 
je preoblikovala jedrska apokalipsa, smer igranja so 
bolj kot DGD-kocke določale veščine, vsa igra pa je 
bila prepletena s trpkim črnim humorjem. Glede na 


so se te sestavine zdele ravno prave. Wasteland je to- 
rej bil osnova, katere koncept so avtorji jeli še izbolj- 
šati, predvsem pa ga ločiti od te igre, kajti lastnik pra- 
vic je bil tedanji založnik Electronic Arts. 


Jeklene votline 


Cilj je bil torej nov, lasten špil. 
Pisci scenarija so se vrgli na de- 
lo in svet ustvarili povsem na 
novo. Za navdih so posegli da- 
leč v petdeseta leta, v čas na- 
ivne Amerike, ki je gojila sanje 
o letečih avtomobilih in vrstnih 
hišicah - in hkrati v čas, ko je 
ruski medved pričel rožljati z 
lastnimi nuklearnimi bombami. 


se odločili iz ohlapne ekipe, interno 
poimenovane Dragonplay, ki je us- 
tvarjala njihove frpjke, ustanoviti sa- 
mostojen studio. Ta bi se z veliko 
umetniške svobode ukvarjal le z raz- 
vojem igranja domišljijskih vlog. Fan- 
tje niso hoteli razočarati šefov in so se 
koj vrgli na delo, celo tako zavzeto, da 
so se pozabili poimenovati. Ime Black 
Isle (po rojstnem kraju Feargusa Ur- 
gaharta, enega ključnih mož novega 
studia) se je pojavilo šele leta 1998. 
Verjetno pa si takrat nihče ni predsta- 
vljal, koliko talenta nosijo v sebi. 

Prvi projekt novega studia je bil do- 
končanje igre, ki bi naj bila duhovna 
naslednica stare Interplayeve uspešni- 
ce Wasteland iz oseminosemdesete- 


Tale pobič bebavega nasme- 
ha na prvi pogled ni vreden piš- 
kavega želoda, vrh vsega pa 
ima še neizgovorljivo ime - 
Faergus Urghart. Skot, pač ... 


... ampak njegov rojstni kraj 
je dal ime najbolj legendarni 
ekipi, kar jih je kdaj delalo igre 
ftp. Lepo je biti eden od šefov. 


Grožnja atomske nevarnosti j 
za ZDA takrat pomenila del 
vsakdana, saj so med ljudmi 
krožili pamfleti, kaj storiti, če 
pade bomba, kako najbolj 
zgraditi zaklonišče in s katerimi 
dobrinami ga napolniti. Pri tej 
propagandi so bile oblasti tako 
uspešne, da ljudje jedrskega 
orožja niso več jemali resno, saj 
so bili vendar zaščiteni že, če so 
se sklonili in pokrili. Samo riti bi 
jim v primeru katastrofe svetile 
v temi. 

A svet Fallouta se je od tu na- 
potil v lastno smer. Po njego- 
vem je do tretje svetovne vojne 


dejansko prišlo in pletla se je okrog naravnih virov, 
nihče pa ne ve, kdo je leta 2077 prvi pritisnil na veliki 
rdeči gumb. Znano je le, da je bila vojna končana v 
nekaj urah in da zmagovalca ni bilo. V Ameriki so 
preživeli le redki izbranci, ki jih je vlada na loteriji iz- 
brala, da se skrijejo v mogočne podzemne komplek- 
se, Votline. Podjetje Vault-Tec jih je zgradilo cel kup 
in jih opremilo z vsem, kar naj bi tisoč prebivalcev po- 
trebovalo za desetletno izolacijo, vključno s po- 
trebščinami za obnovitev civilizacije. 


Wasteland ni bil osamljen primerek frpike, ki se 
ni dogajala v klasičnem pravljičnem svetu. A ven- 
darle so bili taki poskusi redki in le malo jih je bilo 
uspešnih. (Sem sodi še recimo Neuromancer, ki 
ga je takisto izdelal Interplay.) Za ponazoritev: 
takrat je veljalo, da je igra uspešnica, če so je pro- 
dali več kot deset tisoč izvodov. 


No, vlada je imela z Votlinami drugačne načrte. Spre- 
menila jih je namreč v masovni socialni eksperiment. 
Votlina 13, rojstni kraj glavnega junaka igre, naj bi se 
tako odprla šele po dvesto letih (v drugih so se doga- 
jale še bolj čudne stvari). Toda medtem se je zgodilo 
nekaj nepredvidenega. Po sto osemdesetih letih je 
crknil čip za čiščenje vode in ogrozil življenje vseh 
prebivalcev. Zato se nadzornik odločil, da pošlje ene- 
ga od njih - tebe, seveda - v zunanji svet po nado- 
mestnega. 


SPECIALno! 


Kdor je pognal Fallout in ta- 
ko stopil v to postapokalip- 
tično sredino, se sprva ni za- 
vedal, da so avtorji špil zg- 
radili okrog dokaj revolucio- 
narnega koncepta. Ta se je 
glasil: igralčeve odločitve 
naj pomembno vplivajo na 
okolico. Govora je kajpak o 
globokem sistemu statistik, 
imenovanem SPECIAL. 

Da je SPECIAL sploh nastal, 
se gre zahvaliti spletu oko- 
liščin, v prvi vrsti pa krvavo- 
sti in odrasli naravnanosti 
Fallouta. Sprva so avtorji 
nameravali uporabiti sistem 
GURPS (Generic Universal 
Role-Playing System), ki je 
poganjal dobršen del namiz- 
nih iger, medtem ko je dru- 
gemu delu vladal pravilnik 
D GD. Toda ko so lastniki, 
podjetje Steve Jackson Ga- 
mes, videli, kako nasilen bo 
Fallout, so jadrno spakirali 
kufre. No, bodoči Black Is- 
lovci niso obupali. Itak je 
Steve Jackson priznal, da je 
studio naredil zelo solidno 
računalniško implementaci- 
jo sistema GURPS in da bi 
bilo škoda, če bi šlo njihovo 
delo v nič. Zato so ga ust- 
varjalci Fallouta enostavno 
predelali. 

Sistem SPECIAL je igralne- 
mu liku dal tri skupine stati- 
stik. V prvi so bile njegove 
telesne značilnosti: moč, za- 
znavanje, vzdržljivost, priv- 
lačnost, pamet, gibčnost in 
sreča. V vsako ste lahko 
vložili največ deset točk od 
štiridesetih, ki ste jih imeli 
na razpolago. Razpored je 
potem neposredno vplival 
na drugo skupina statistik: 
veščine. Te so se merile v 
odstotkih in so neposredno 
vplivale na to, kako uspešen 
je bil lik pri opravljanju do- 
ločenega dela. Delile so se na bojne (goloroko boje- 
vanje, orožja na blizu, strelna in energijska orožja) in 
nebojne (znanost, popravljanje, vlamljanje, govor ...). 
Tri veščine je bilo moč označiti kot posebej obvladlji- 
ve; izkustvene točke, vložene vanje, so štele dvojno. 
Zadnji in verjetno najbolj priljubljeni del SPECIALa so 
bili talenti oziroma perki. Vsak perk je prinašal do- 
ločen bonus telesnim značilnostim ali veščinam, toda 
pri nekaterih se je bilo zato treba odpovedati kaki dru- 
gi dobroti. Izbrali ste si ga lahko sami iz seznama po- 
nujenih, ki ste ga uzrli na vsake tri dosežene izkustve- 
ne stopnje. Čisto na začetku pa ste si lahko izbrali še 
dve značilnosti lika (traits). Ravno izbiranje traitov j 

liku dalo končni okus, kajti vsak bonus, ki ga je 
značilnost prinesla, je bil uravnotežen z malusom. Za- 
to je bilo ustvarjalnih možnosti res nebroj. Poseben 
čar perkom in traitom so dajale spremljevalne risbice 
in humorna besedila. No, v Falloutu 3 so s traiti opra- 
vili oziroma jih spremenili v perke, perk pa po novem 


sedem. 


0 Zakaj SPECIAL? Preberite 
prve črke vsake od statistik! 
Je pa res, da so se namenoma 
trudili najti lepo besedo in ji 
nato prilagodili imena. Celo 
povečali so njih število s pr- 
votnih štirih na šest in nato na 


dobite ob vsakem napredovanju, tako da 
sistem ni več čisto enak. 

SPECIAL je nadalje skrbel za bojevanje in 
pogovore. Od njega je bila odvisna verjet- 
nost, ali boste sovražnika sploh zadeli, mu 
povzročili kritično škodo oziroma uspešno 
merili v posamezne dele telesa (najbolj pri- 
ljubljen je bil seveda šus v mednožje). Da 
ne govorim o tem, kako je mogel lik z inte- 
ligenco 1 v pogovorih izmomljati le nekaj 
nerazumljivega. 

Skratka, od tega, kak- 

šen lik ste ustvarili, je 

bila bistveno odvisna 

pot skozi igro. 

Falloutov sistem je to- 

rej igralcu nudil izjem- 

no širino, kar pa je 

močno dvignilo zah- 

tevnost pri kreaciji 
okolice. Black Isle so 
morali izdelati svet, 
docela pripravljen na 
še tako čudne statisti- 
ke. Skoraj vsak kvest 
bi moral dovoliti več 
poti do cilja, slepih 
ulic ni smelo biti. Kaj, 
če bi hotel igralec po- 
stati ostrostrelec z na- 
mazanim jezikom? He- 
ker, ki bi rad poseksal 
vsako žensko? Opica 
z gorjačo? Vsak od teh likov bi moral biti 
sposoben rešiti zadane naloge tako, kot 
najbolje zna - s silo, pametjo ali privlač- 
nostjo. ln če bi si človek pomotoma ali ho- 
te zaprl eno pot, bi morala biti na voljo al- 
ternativna. Igra bi lahko tako bila bodisi le- 
gendarna, bodisi bi pogorela - vmesna 
stopnja je bila malo verjetna. 


Odrešenikovo rojstvo 


Fallout je luč dneva v Severni Ameriki 
ugledal 30. septembra 1997, brez posebne- 
ga trušča in marketinških zvijač. Tako je na 
policah ždel skorajda neopaženo. Prvi opisi 
so kapljali počasi, a kritiki so si bili enotni: 
Fallout je najboljša frpjka zadnjih nekaj let. 
Pridružil se jim je tudi LordFebo, ki je špilu 
v dokerju 53 dal zasluženih 90. Kako bi mu 
ne, ko pa je ponudil vse, o čemer so konku- 
renčni špili le 
sanjali. Velikansko igralno 
območje, ki je fantastično 
ponazarjalo samoto po je- 
drski katastrofi. Naloge, 
rešljive na nebroj načinov, 
od diplomatskih prek teh- 
ničnih do masakra vsega, 
kar miga. Privlačno zgod- 
bo, ki je vlekla naprej, a ti 
hkrati dala dovolj časa, 
da si se posvetil strans- 
kim nalogam. Sicer je ob- 
stajala časovna omejitev 
za dokončanje glavnega 
kvesta (v Falloutu je stal- 
no tekla ura), a jo je prvi 
popravek tako podaljšal, 
da je postala praktično 


nepomembna. trumah. 


0 Fallout ni bil igra 'od igral- 
cev za igralce', ampak 'od mu- 
tantov za mutante'. Izvirno, a 
kupcev tako geslo ni privabilo v 


Najbolj superiorno pa je bilo to, da so igralčeve 
odločitve ključno vplivale na svet okrog njega. In te 
niso bile le dobre ali slabe, saj nisi mogel vedeti, kate- 
ra je 'prava'. Odločil si se za eno in potem nosil njene 
posledice. Neskončna množica sivin. Vse skupaj je 
doseglo vrhunec na koncu, kjer ste izvedeli, kaj se je 
zgodilo z vsemi mesti, ki ste jih obiskali, ter z vsemi 
pomembnimi liki, s katerimi ste imeli opravka. Urad- 
na zaključka sta bila sicer samo dva, a lahko bi rekli, 
da jih je bilo na desetine različnih. 


60 Turbo-plazma-puška je bila ta najbolj huda pokalica v enici in je 
hitro naredila golaž iz še tako slaboritnega super mutanta. 


Po tehnični plati Fallout ni bil nič posebnega. Na- 
sprotno, z izometrično grafiko in poteznim bojem j 
celo za tiste čase deloval nekoliko zastarelo. Tudi 
zvočna podlaga je bila speljana na zavijanje puščavs- 
kega vetra in generično muzakanje v naselbinah. Izje- 
ma je bil izvrstni uvodni komad Maybe skupine lnk- 
spots (sprva so hoteli | Don't Want to Set the World 
on Fire istih izvajalcev, a si niso mogli zagotoviti pra- 
vic; to je Bethesdi uspelo za tretji del). Morda tudi za- 
radi tega nikoli ni postal masovna uspešnica. Saj ve- 
ste, budale vole šareno. A dosti tistih, ki so ga kupili 
in (pre)igrali, je postalo fanatičnih oboževalcev, ki so 
zahtevali še. Zaljubili so se pač v posebni, razprostrti 
sistem igranja, v neobrzdano krvavost, saj so lahko 
sovražniki eksplodirali kot kake prenapihnjene krva- 
vice, in v nenavadne moralne odločitve. Za primer naj 
navedem eno najbolj spornih. Če ste v prvem mestu, 
na katerega ste naleteli, ko ste pokukali iz Votline, 
šerifu (glas mu je posodil Richard Dean Anderson) 
pomagali vzpostaviti red in zakon, je naselje životarilo 
in propadlo. Če pa ste pomoč ponudili ma- 
fijskemu šefu, je ta iz kupa kolib razvil pravi 
mali center nastajajoče civilizacije. Odveč je 
reči, da kravatarjem to ni bilo všeč in s po- 
pravkom so morali avtorji kasneje stvar 
omlliti. A s tem špila seveda niso očistili ... 


Drugi prihod 

Čeprav blagajne niso čačingale, smo že na- 
slednje leto dobili Fallout 2, ki je bil še bolj 
epski, daljši in nelinearen. Pri tem je odpra- 
vil nekaj bistvenih pomanjkljivosti enice, re- 
cimo ne najboljši nadzor nad druščino ter iz- 
boljšan sistem karme (ta je določala, kako 
'dober' ali 'slab' lik ste in posledično odzive 
drugih oseb), in popeljal zgodbo v nove vo- 
de. Črnega humorja je bilo na pretek, prav 
tako referenc, od Vojne zvezd in Zvezdnih 
stez do Štoparskega vodnika, Čarovnika iz 


bš 
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Nadaljevanje je bilo tako naphano z referencami na popularno kulturo, literaturo ter zabavno industrijo ter 
neprikritimi norčevanji, med drugim na račun scientologov, da je prav čudno, da ni Interplay fasal kake tožbe. 


Oza ter Monty Pythonovcev, da ne omenjam parodij 
na znane frise iz šovbiznisa. So pa nanj letele nekate- 
re zamere, na primer manko samodejnega boja proti 
hudo šibkejšim nasprotnikom, ki ste jih srečevali v 
pustinji (včasih se jim je bilo moč ogniti le z veliko 
skavtsko spretnostjo), in obilica hroščev, za katere so 
potrebovali kar precej zaplat. Nekatere med njimi so 
bile tako drastične, da shranjeni položaji iz prejšnje 
različice sploh niso delovali. 

Zapriseženi pripadniki serije so Fallout 2 kljub temu 
imeli za suho zlato in kritiki so ga znova na veliko 
hvalili (v Jokerju smo mu prisodili oceno 89), toda 
običajni igralci so ga vnovič skorajda prezrli. Nemara 
so temu botrovala trenja znotraj Black Isla, saj so jih 
ravno tistebodi zapustili trije ključni avtorji Fallouta, 
ki so ustanovili medtem propadle Troika Games in 
pričeli delati Arcanum. Oni, ki so ostali, pa so že gle- 
dali naprej, kajti Interplay je zakupil licenco Temnic in 
zmajev. Studiu Bioware, ki je bil takrat skorajda siam- 
ski dvojček Black Isla, je naročil izdelavo Baldur's 
Gate, lastnim fantom pa zaupal kultni Planescape: 
Torment. 


Somrak izdelkov od 


igralcev za igralce 


Časnikarji smo kmalu uvideli, da sta bila oba Fallouta 
nekakšno testno območje za špile, ki smo jih dobivali 
od Black Isla in Biowara, saj so le-ti povzemali skoraj 
vse koncepte razen sistema SPECIAL - eni bolj (Tor- 
ment), drugi manj (Icewind Dale). Rulja, ki glasuje z 
denarjem, je dala prednost bolj konzervativnim pro- 
duktom, ne falloutovsko edinstvenim in razprostrtim, 
kar je najbolj izkoristil Bioware, saj nam vedno znova 
prodaja iste prijeme v novi obleki, recimo z Mass Ef- 
fectom. Vseeno pa ne gre prezreti, da so se drugi za- 
ložniki k frpjkam povrnili ravno zaradi Black Isla in 
njegovega postapokaliptičnega eksperimenta. Fal- 
lout resda ni vrgel blaznih soldov, je pa razburkal vo- 
de in ključno pomagal ustvariti novo zanimanje za 
zvrst, ki so ga nadalje razplamteli DGDjevski izdelki 


istega avtorskega kroga. 

Interplay, čigar slavno geslo 
je velelo "Od igralcev za ig- 
ralce" ("By gamers, for ga- 
mers"), je zaradi čudnih po- 
slovnih odločitev vse bolj to- 
nil. Mednje spadata tudi od- 
vrtka Fallout Tactics (tak- 
tična strategija, ki je bila v 
resnici samo ločeno izdan 
bojevalni del Fallouta, v ka- 
terem si ukazoval celemu 
vodu) ter konzolna arkada 
Brotherhood of Steel, o ka- 
teri je bolje pisati sploh nič, 
ker je bila tak podn. Ko jih je 
kupil francoski Titus, so leta 
2003 razpustili Black Isle, 
česar jim legije ljubiteljev še 
danes ne odpustijo. Tudi mi 
ne. Med projekti, ki so takrat 
romali v koš, sta bili klasična fantazijska frpjka Tom, 
ki naj bi uporabljala sistem SPECIAL in 3D pogon 
LithTech, ter Fallout 3 s kodnim imenom Van Buren. 


Po ukinitvi Black Isla so ogorčeni avtorji javnos- 
ti pokazali naslovni zaslon in en boj iz Van Burena, 
nesojenega F3. Oboževalci bi zanj ubijali. 


Ohranil naj bi vse, kar je proslavilo prva dela, le grafi- 
ka naj bi prestopila v 3D. Projekt je bil v povojih, ven- 
dar so pokazali ravno dovolj, da so oboževalci na 
spletu zagnali vrišč. 

Kakorkoli, talenti iz Black Isla so se raztepli po drugih 
studijih. V glavnem so šli na dva konca: eni z nekda- 
njim šefom Interplaya Brianom Fargom v firmo Inxile, 
kjer je nastala sodobna predelava Bard's Tale, večina 
pa je ustanovila studio Obsidian Entertainment, ki še 
danes tesno sodeluje z Biowarom in je recimo naredil 
Knights of the Old Republic 2 ter Neverwinter Nights 2. 
Avtorske pravice za Fallout pa so šle na dražbo in le- 
ta 2004 jih je kupila Bethesda, znana po seriji Elder 
Scrolls. Nemudoma so najavili, da kanijo narediti re- 
snično orenk in sodoben tretji del Fallouta. Pa nato še 
kakega. 


V tretje gre končno rado 


A niti pri tretjem poskusu izdelave F3 ni šlo vse zlah- 
ka. Falloutovih vernikov sicer ni veliko, so pa naza- 
rensko glasni, in Bethesda se je morala ves čas raz- 
voja otepati očitkov, da delajo Oblivion s Puškami, da 
bodo uničili serijo in divjih napadov na forum, kjer so 
divjale prave vojne med fundamentalisti ter tistimi, ki 
so bili novim razvijalcem pripravljeni dati priložnost. 
Staro gardo je najbolj bolelo dejstvo, da so fantje z 
Vzhodne obale od začetka zapregli oglaševalsko 
mašinerijo in napravili vse, da bi ime Fallout približali 
množicam. Med fani je zavladala bojazen, da jim bodo 


Okrog tega, kako je je Bethesdi uspel preskok v trirazsežno prvoosebni- 
co in koliko pravega duha predhodnic je ostalo v trojki, se bodo še dolgo 
kresala žolčna mnenja. Mi menimo, da so uspeli. 


vzeli nekaj svetega in da bo vse skupaj razvodenelo v 
še en podebiljen projekt za mase. Nič ni pomagalo 
zagotavljanje razvojne ekipe, da so po vrsti veliki lju- 
bitelji serije in da gre za projekt, v katerega bodo izlili 
srce. 

Zdaj, ko je špil končan, dvomov ni več. Dejstvo je, da 
je Bethesda opravila spremembe, ki bodo šle čistu- 
nom v nos. Prav tako ni dvoma, da je igra, ki domuje 
tudi na konzolah, povzela nekaj tamkajšnje miselno- 
sti. A srž Fallouta in sistema SPECIAL, ki nekje v no- 
tranjosti procesorja preračunava statistike, ostaja 
enaka. Le posodobljena je za novo generacijo, ki j 
odrasla v desetletju od izida dvojke. O tem naj govori 
opis. Sam naj zaključim s tem, da si tako kultna, pre- 
lomna in ljubljena serija zasluži, da jo spoznajo vsi. Ob 
trojki bo marsikdo posegel po prvih dveh delih, da vi- 
di, kako se je vse skupaj začelo. Ne nazadnje je obe 
moč dobiti na Good Old Games (www.gog.com), kjer 
boste za vsako odšteli borih šest dolarjev. Za tak mi- 
zeren sold bi bil skorajda greh, če ne bi preverili, 
kakšne igre so nekoč delali avtorji z jajci. 
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lede na šok, ki je ob zaprtju gnojišča 

doletel uporabnike mn3njalnika, je 

prav, da se posvetimo malo bolj kom- 

postnim temam. Seveda pa ne smemo 

zanemariti varovanja zdravja in takena- 
ko ne narave, ki postaja vedno bolj pusta. Hm, le ka- 
ko se navezujejo tokratne teme? Berite naprej! 


Zakaj jeseni odpada listje? 

Večina vas pozna delitev dreves na listavce in iglavce. 
Tipično listavci jeseni izgubijo listje, medtem ko jih 
iglavci obdržijo. Zategadelj iglavcem pravimo, da so 
zimzeleni, kar je razlog, da okoli novega leta v stano- 
vanja stavimo smrečice, ne hrastov. Ostajajo sicer iz- 
jeme, recimo macesen, ki spada med iglavce, a se je- 
seni prav tako sleče. No, nas zanima odpadanje listja. 
Da se to zgodi jeseni, ni naključje. Zima je do rastlin 
dokaj neprijazna in nanjo se pripravljajo vsaka po 
svoje - večinoma tako, da življenjske funkcije zma- 
njšajo na minimum. Listi, kakor so nujni za fotosinte- 
zo, so namreč energijsko potratni in občutljivi na neu- 
godne razmere. Listavci so pri evoluciji gledali bolj na 
to, kako bi soncu izpostavili čim več klorofila, zato so 
razvili tanke liste z veliko površino. Zato jih lahko 
uniči že prva resnejša ohladitev, saj ledeni kristali ce- 
lico lista dobesedno razparajo. Da drevesa preživijo, 
se tako že jeseni znebijo odvečnega bremena. Vodne 
cevke, ki dovajajo minerale, se zaprejo, list ovene, 
klorofil razpade in do izraza pridejo drugi pigmenti, ki 
so v listu prav tako prisotni, a jih prej zaradi obilice 
zelenila ni opaziti. Hkrati odpadlo listje drevesu rabi 
kot gnojilo, tako da vsa energija ne gre v nič. Listja pa 
ne odmetavajo samo drevesa, ki se pripravljajo na zi- 
mo. Drevje se tako pripravlja na dolga sušna obdob- 
ja, recimo v puščavah. Iglavci se po drugi strani niso 
hoteli odreči fotosintezi, zato so razvili liste, ki so na 
neugodne klimatske razmere bolj prilagojeni. Pri njih 
se proces obnavljanja zelenega dela rastline dogaja 
neprestano in odpadle iglice stalno zamenjujejo nove. 


O odpadajoče listje ima lahko pogubne posledice 
za avto, kar je Ouattro te dni izkusil na lastni koži. 


Vam svetuje že od leta 2005 


Listje odpada z dreves. Ali si boste z njim obrisali 
rit in si s tem pozdravili v sapici trepetajoče heme- 
roide, je na vas. Ouattro samo pove, kaj in kako. 


Pa da ne boste mislili, da so zimzeleni samo iglavci. 
Obstaja še kup rastlin, ki liste prav tako obdržijo; med 
našimi lokalnimi je recimo najbolj znan božji les. 


Kdo si je izmislil toaletni papir? 

Čeprav lahko za brisanje sfinktra uporabimo odpadlo 
listje, je naloga dosti prijetnejša, če je pri roki kaka 
rola palome ali ustreznega izdelka konkurenčnih pod- 
jetij. Vprašanje čiščenje luknjice za izvoz ekskremen- 
ta ljudi spremlja od nekdaj, saj smo tam okoli dokaj 
občutljivi in ostanki drekca pekca radi povzročijo ne- 
prijetno srbeča ali celo pekoča vnetja. 


O Gani človeka, ki ga ne bi ekstra zvilo, ko po iz- 
trebljanju uzre prazno rolo. Muslimani so s stekle- 
ničkami tukaj v prednosti. Če je ne pozabijo. 


Glede tega, kako najbolje očistiti rit, že nekaj tisočletij 
obstajata dve temeljni šoli. Ena zagovarja pranje, dru- 
ga brisanje. Eden prvih zapisov na to temo je čudenje 
muslimanskega učenjaka iz 9. stoletja, kako barbars- 
ki so Kitajci, da si rit brišejo s papirjem, namesto da bi 
jo oprali kot vsak pošten človek. Za izum brisanja riti 
s papirjem se imamo torej zahvaliti poševnookcem. 
Evropa, kjer je bil papir hudo dragocen, je v podoben 
namen raje uporabljala tekstilne krpe in ovčjo volno, 
če je bil človek premožen (najbolj svinjsko bogati so 
se brisali z živimi goskami!), reveži pa so se ribali z 
mahom, žagovino, kamni, listjem ... Ali pa so počep- 
nili ob potok, ki je odplaknil drek in hkrati umil seda- 
lo. No, kakorkoli, higienske navade na stari celini ni- 
so bile najbolj vrhunske, medtem ko so Saraceni, ki 
so bili zelo čisti ljudje, prisegali na vodo. Jah, Prerok 
je zapovedal čistočo in tako je moralo biti - ter tako je 
še danes. Zato boste na marsikaterem gradbišču uzrli 
Šiptarja, kako jo maha proti kemičnemu veceju s ste- 
kleničko v roki, zato imajo turški sekreti na školjki 
namontirano bakreno pipico, ki analno odprtino te- 


meljito opere. Druge arabske države niso tako na- 
predne, imajo pa cev za pranje ob školjki. (Vsekakor 
preberite uvodnjak v cifri 137, id na stranki 1194, ki 
se bavi s temi rečmi.) Mnenja se sicer krešejo, a baje 
so Francozi ravno na podlagi teh cevk pogruntali bi- 
de. Danes ga ima praktično vsaka kopalnica, a mi- 
slim, da ga uporabljajo le redki, pa še tam si ponava- 
di v njem umivajo noge. 

Okej, vrnimo se k sekret papirju. Tak, kot ga pozna- 
mo danes, torej v roli in s perforacijo, se je pojavil sre- 
di 19. stoletja, najprej za rabo v hotelih in bogataških 
domovih. Rulja se je takrat pričela brisati s časopis- 
nim papirjem, ki je bil pač zastonj. V sto petdesetih 
letih obstoja je postal mehkejši, potiskan, odišavljen 
in večplasten. A če ga zmanjka, lahko posežemo po 
kaki od starih, preizkušenih metod. Magari po bideju. 
Ampak ne srat vanj! 


Kako deluje placebo? 

Najbolj preprost in pravilen dogovor bi moral biti, da 
placebo ne deluje. To je namreč njegov namen. Pla- 
cebo je 'zdravilo', ki nima nobene zdravilne učinkovi- 
ne, ampak včasih deluje. Čarovnija? 

Strokovnjake placebo navdušuje že vrsto let. Ljudje 
namreč nismo le fizična, ampak tudi duhovna bitja, in 
moč sugestije lahko dejansko spremeni fiziološke 
procese v našem organizmu. Prav to je vzvod, na ka- 
terega pritisne placebo. Če dovolj trdno verjamemo, 
da se bo nekaj zgodilo, se to lahko zgodi. Moč place- 
ba so izkoriščali že vrači v starodavnih plemenskih 
skupnostih, danes pa ga uporabljajo v medicinskih 
študijah, da določijo resnično delovanje neke zdravil- 
ne učinkovine. Če se v kontrolni skupini, ki namesto 
zdravila prejme le sladko tabletko, pri določenem šte- 
vilu vseeno pojavi izboljšanje stanja, lahko sklepajo, 
da bo tudi v skupini, ki je pojedla pravo tabletko, priš- 
lo do izboljšanja samo zaradi tega, ker ljudje verjame- 
jo, da jim bo zdravilo pomagalo. 

Ime placebo drugače izhaja iz latinščine, beseda pa 
pomeni 'zadovoljim'. Namišljene bolnike pač zdravi- 
mo z namišljenim zdravilom, placebom. S tem, da 
damo bolniku, ki ni bolan, zdravilo, ki to ni, smo ga 
zadovoljili in ga bržkone ozdravili. Nasprotje placeba 
je nocebo (!škodim'). Če je pacient prepričan, da mu 
bo zdravilo škodilo, se to lahko zgodi. Ravno zato dob- 
ri zdravniki vedo, da je pri pacientu najpomembneje 
vzpostaviti zaupanje. Učinek placeba ali noceba je 
mnogo močnejši, kot si mislite. Tudi zato se vsako 
zdravljenje najprej prične v glavi. 
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uden svet je to, v katerem živimo. Na 
enem koncu hurikani odplakujejo stoti- 
soče, lakota in HIV radirata milijone, 
življenje je trdo, neizprosno, vsak dan 
streže po življenju. Na drugem pa sedimo 
pred barvitimi zasloni in se s pomočjo nenavadnih 
plastično-kovinskih škatel selimo v svetove, ka- 
kršnih večina človeštva ne bo nikdar ugledala. Obra- 
čunavamo z napadalci iz vesolja, brskamo po sred- 
njeveških deželah, vračamo se v stare vojne, posta- 
jamo šoferji, piloti ter podmorničarji, dosegamo naj- 
višje platforme, brnimo po vesolju. Kdo bi rekel, ej, 
to si vendarle zaslužimo, saj vsak dan trdo delamo in 
gradimo cvetočo civilizacijo, medtem ko črnčki čepi- 
jo na ritih. Morda, čeprav je redkokatera resnica 
črno-bela. Vsekakor pa nekaj drži: premalo cenimo 
to, da moremo to sploh početi. 
Nič bati, zdaj ne kanim planiti v moralizirajoče 
dušebrižništvo z elementi starševske zaskrbljenosti. 
Ker sem krvav pod kožo, sem kot mi vsi jako vesel, 
da sem se rodil v Sloveniji, ne v podsaharski Afriki, v 
zmernem namesto puščavskem podnebju, v demo- 
kraciji (okej, v sedemdesetih je še ni bilo, ampak je 
zdaj, socializem pa mi ni nikdar storil ničesar hudega, 
razen nemara, da me je naredil pozornega do so- 
človeka) namesto v enoumju. Prav tako sem kljub je- 
senski zasičenosti z igrami radosten, da lahko na 
obeh svojih prikazovalnikih, monitorju in teveju, šo- 
pam toliko izdelkov digitalnega zabavništva, da bi se 
lahko, če ne bi pazil, v njih docela izgubil. Sladka je 
smrt od drog in debelosti, boljša od ponižanosti ter 
zgaranosti. 
Verjetno je tako, ker se zavedam, da našteto ni pravi- 
ca, ampak - relativno gledano na vse človeštvo - pri- 
vilegij. To, da lahko jem malodane kadar, kolikor in 
kar hočem. Da lahko preberem praktično vsako knji- 
go, si ogledam katerikoli film, poslušam kakršnokoli 
glasbo. Da imam igralne naprave in zaslona zanje ter 
da morem na njih špilati dobesedno orjaško količino 
raznoraznih iger vseh mogočih zvrsti. Res je, da sko- 
raj nimam prostega časa, da delam na petek in sve- 
tek in me bo stres verjetno fental pred petdesetim. A 


"Ženin glas poslušam rad, četudi vem, da zvoki 
strun prijetneje zvene. Kako boginje hodijo, ne vem; 
ko ona hodi, stopa kot ljudje. Pa vendar se mi zdi 
bolj očarljiva kot vse, ki pesem jih slavi lažniva." 
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kljub temu se zavedam, da mi moj trud ne zagotavlja 
te nadgradnje osnovnega obstoja. Da sem tu, kjer 
sem, obkrožen s stotnijami tehnoloških onegajev, je 
toliko posledica mojega garanja kot švic, ki izpareva 
iz mene, botruje jesenskemu dežju. Nekdo je izumil 
računalnik, ta je postal pomemben, na njem so spro- 
gramirali prvo igro, nekdo drug je zavohal dobiček, 
računalniki in konzole so se cenili in postajali manjši, 
igre so prišle v domove, nafta je tekla, tehnologija je 
napredovala, gospodarstva so rasla, vojn v Evropi ni 
bilo, komunizem je crkot storil ... ln zdaj smo tu, kjer 
smo, v udobju in obilju, med trgovskimi centri in mul- 
tipleksi, pred ekrani, tipkovnicami ter joypadi, zaple- 
teni v Call of Duty 6 World of Warcraft. Kot da vedeti 
alternativna zgodovina oziroma vedež v Jokerju 175 
o njej, bi se lahko kretnice kaj lahko obrnile drugače. 
Je sploh smiselno razmišljati o tem? Ni bolje stvari je- 
mati takih, kot so? Nemara. Dejstvo pa je, da bolj ce- 
niš tisto, kar lahko izgubiš, kot če je nekaj samoume- 
vno. In če ti je jasno, koliko naključij (ali božjih posre- 
dovanj, odvisno od gledišča ;)) je bilo potrebnih, da 
moreš relativno brezskrbno igrati Dead Space, si 
manj nagnjen k temu, da bi neobrzdano pljuval okrog 
sebe. Bržda ravno tu tiči razlog, da se iger ne nave- 
ličam, glede česar me mnogokrat barajo. "Pa kako ti 
ne dojadi?!", se pridušajo in nejeverno gledajo, koliko 
preigram ter spišem sleherni mesec. Ne, špilov, fil- 
mov, knjig, animejev in ostalega res nimam polnega 
kufra. To pa zato, ker vsak, še tako neznaten špil, od 
mega uspešnic tipa Gears of War 2 do drobnarij, kot 
je Bookworm Adventures, jemljem kot potrditev te 
velike privilegiranosti, v kateri sem se znašel po sreči 
ali čemerkoli že. Celo ta slabe. 

Potihem verjamem, da bi bilo precej manj brezciljno- 
sti, nesrečnosti, zasvojenosti in naveličanosti, če bi 
tako razmišljalo več ljudi. Ampak hej, smo si pač ra- 
zlični. Prej bo kamela šla skozi šivankino uho, preden 
bo naključni zombi v šoping centru pomislil, da vsak 
izdelek na policah že sam po sebi podeljuje srečo. 
Čuden svet je to, zares. 
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e si v zaljubljen v košarkaščine, a si lastiš sa- 
mo računalnik, te najverjetneje že kaka tri leta 
grabi obup. Serija NBA Live je vse bolj smrdlji- 
va, povrhu pa je letos na PC sploh ne bo. A rek 
pravi, da je noč najtemnejša tik pred zoro, in zgodilo 
se je, česar nikdo ni pričakoval. V nenadnem prodoru 
pod obroč je Take-Two v nekaj tednih oznanil in do- 
stavil pecejevo verzijo svoje zastavonošne košarkaške 
franšize. Zaradi te brzine igra sicer ni enakovredna 
verzijama za xbox 360 in PS3, od koder izvira, saj ni- 
ma večigralstva na daljavo. Je pa zato cenejša. In, 
hm, se spomniš, kdaj smo na peceju nazadnje igrali 
orenk simulacijsko košarkaščino? Aha. 
Način, kako NBA 2K9 predstavi čezlužniški žogomet, 
mora biti za nekoga, ki je od nekdaj živel na Livovi 
dieti, navdušujoč kot prehod z bose košarke na gro- 
bem asfaltu na zglancan parket v vrhunskih super- 
gah. Nizkopoligonski, risankavi, nazobčani liki v na- 
silno raztegnjenih, dokaj nizkih ločljivostih, zastarelo 
okolje in reven komentar iz Live 08 so preteklost. 2K9 
udari z macolo enake predstavitve kot na konzoli, kar 
pomeni velike dvorane, nabite s 3D publiko, ki nikdar 
ne miruje, podrobno modelirane košarkaše s prešvi- 
cano kožo in mahedrajočimi dresi, realističen videz in 
gibanje športnikov, prisotne sodnike in trenerje, 
rezerviste ob robu, ki sedijo, navijajo ali se pripravlja- 
jo na vstop, fizikalno živo žogo ter mrežo na košu ... 
Vse to je odeto v strokovno-doživljajski komentar 
profi čvekača Kevina Harlana in analitika Clarka Kel- 
logga, živo navijanje publike ter reperski soundtrack. 
Včitavanje spremljajo videi, po tekmi pa nisi deležen 
le statistik, temveč posnetkov treh najboljših akcij in 
replayev igranja vsakega košarkaša posebej. 
A nad grafiko in zvokom je igralni model. Skupina Vi- 
sual Concepts, ki za serijo skrbi od samega začetka, 
je skozi leta rezbarjenja prišla do špila z močno reali- 


NBA 2K9 


stično-simulacijsko platjo, ki jo do- 
polnjujeta spektakel in hitrost. V srcu 
2K9 tiči filozofija, da se je treba za 
koš potruditi in da je vsaka žoga po- 
membna. Verjetnost, da boš zadel, je 
tolikanj večja, kolikor bolj si znaš iz- 
boriti neoviran met, kar modificirajo 
drugi dejavniki - statistika igralca, 
utrujenost, pozicija, razgretost ali oh- 
lajenost (hot/cold streak), pa tudi ne- 
kaj sreče. Če si oviran, špil nadalje do- 
dobra preverja razmerje med višino 
napadalca ter branilca, bližino in izte- 
gnjenost rok oziroma skok, medtem 
ko uspešnost igre v raketi določa še 
na podlagi teže. Prav čuti se, kako 
imajo igralci maso, kako niso lutkice, 
ki begajo okoli. Tako bo center laže 
zadel čez krilo, ki ga bo povrhu še od- 
rinil, trojka čez roko bo težja in če 
prodor ne bo gladek, bo največkrat 
botroval osebni v napadu ali metu na 
silo, ki bo zgrešil. Ikonice ob igralcih 
označujejo njihovo najmočnejšo last- 
nost, na primer cifra 3 ob Nashu in ključavnica (odli- 
čen branilec) pri Benu Wallacu, kar se na podlagi 
uspešnosti sproti spreminja. A četudi imajo zvezdniki 
veliko vlogo, saj znajo iz težkih situacij iztisniti največ, 
špil ne opleta z zapretiravanimi lastnostmi v slogu Li- 
va 07. S pametno obrambo in nekaj urejanja drsni- 
kov, ki uravnavajo ključne in mnogo podrobnih igral- 
nih elementov, se da ustaviti tudi Bryanta. Važen del 
tega je na pol samodejna obramba 'lockdown defen- 
ga tvoj branilec potem avtomatično pokriva, še vedno 
pa ga moraš na lastno pest spremljati, da ti ne pobe- 


Marsikaj spremenijo že trenerski drsniki med igro, najbolj pa špil prirediš s slajderji v meniju Features 
7 My NBA / Game Sliders. Za simulacijske cifre poguglaj 'NBA 2K9 sim sliders'. Pa izklopi clutch factor. 


Poleg akcije in trenerskih nastavitev je moč ustvarjati košar- 
kaše ter moštva, urejati playbooke za vsako ekipo posebej ... 


Posnetkov raznoraznih akcij zna biti kar preveč, ampak občutek 
televizijskega prenosa je ravno zaradi tega še tolikanj močnejši. 


gne. (Lani je bil v 2K8 ta vidik zapretiravan, saj je lah- 
ko recimo Shag dokaj zlahka držal kakega McGrady- 
ja. Zdaj je to porihtano.) 

Ob tem napad ni zanemarjen. V prvi vrsti šteje na- 
tančnost pri izmetu, kjer z daljšim ali krajšim tišča- 
njem iščeš sladko točko. Nato je tu preigravanja, za 
katerega je zadolžen sistem isomotion, ki omogoča 
veliko potez, a ne nagrajuje butastega drkanja kno- 
fov. Za vsako potezo v slogu obrata z žogo je treba iz- 
vesti določeno gumbaško-gobičasto kombinacijo, ki 
je dostikrat odvisna celo od tega, s katero roko košar- 
kaš tapka žogo. Sistem je v temelju dostopen, saj so 


KONZOLTACIJA 


Razlog, da se glede manka spletne podpore na 
peceju ne gre metati na zobe ob rob pločnika, je 
ta, da dotična na konzoli ni zares izpiljena. Tekme 
so nenavadno podvržene zamiku (lagu), gotovo 
bolj kot lani, kar velja tako za PS3 kot xbox 360. 
Že običajne, kaj šele opevani modus 5 na 5, kjer 
vsakega košarkaša nadzoruje svoj človek. Ta je 
zaradi laga namreč domala neigralen. Tri na tri še 
gre, kar je več, odpade. Privzete nastavitve za hi- 
tre rangirane tekme so prijazne do run'n'gun 
košarke ter tveganih metov, iz neznanega razloga 
pa so ukinili čakalnice, kjer si lahko našel konku- 
renta po svojem okusu. Da so uvedli tekmovanje 
za 2Kjevo robo, je slaba tolažba. Online je tako 
uživantski šele v tekmah z drsniki po meri s po- 
znanimi ljudmi, dasi to zadostuje, če nimaš po- 
padkov po svetovni prevladi. Žal mi je le za living 
rosterje, ki jih PC prav tako nima, a najbrž ne bo 
treba čakati dolgo na mode. Naposled torej ne 
rečem, da verzija za PS3 in xbox 360 ni komplet- 
nejša, a navsezadnje stane dvakrat več. Online pa 
bo gotovo v 2K10 za PO. 
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osnovne driblerske poteze hitro priučljive, lahko pa 
ga dolgo študiraš - ali ga sploh ne uporabljaš, saj se 
da lepo igrati brez driblanja. Nadalje z desno gobico 
na ploščku uravnavaš met pod košem in skrbiš za za- 
bijanja, ki jih je cela golida. Takisto sta važna igra v 
raketi (post play) ob naslonjenosti na branilca in 
dvojni nadzor (dual control), kjer sotrpinu ukažeš, naj 
se odkrije, postavi ali prekine blok, gre v raketo ... 
Jasno je, da NBA 2K9 - razen če mu z drsniki, poma- 
knjenimi v skrajnost, zapoveš drugače - poudarja go- 
lo bistvo košarke, se pravi pomembnost VSAKE žoge 
in iskanje ugodnega položaja za met tako skozi indivi- 
dualizem kot timsko delo. To je nekaj, česar Live že 
leta ne razume. V ta namen pa nimaš na voljo le di- 
rektnega nadzora, temveč množico trenerskih nasta- 
vitev, Osnova so obrambne in napadalne taktike 
(plays), ki jih je moč sproti izbrati iz širokega vnaprej 
pripravljenega nabora (isolation, man to man, varian- 
te conske obrambe ...). To nadgrajujejo drsniki, ki jih 
premikaš med tekmo in se tičejo agresivnega ter de- 
fenzivnega obnašanja, pomoči v obrambi, izvajanja 
taktik, protinapadov in podobnega. Istotako med 
srečanji zapoveduješ menjave in način pokrivanja (te- 
sno, ohlapno, dvojno ...) ter preverjaš hot/cold status 
peterice. Drsniki imajo dejanske posledice in so jako 
koristni, predvsem ob koncu tekme. 

A nič bati, čeprav 2K9 ljubi simulacijo, ne pozabi na 
NBAjevsko norijo. Kakor hitro je pot do koša prosta, 
bo Carter divje kucal, Stojakovič bo nepazljivi obram- 
bi nafilal pet trojk zapored in Wizardi bodo izvajali bli- 
skovite protinapade z alley-oopom za češnjo na torti. 
V primerjavi z 2K8 so dogajanje pohitrili in razgibali, 
niso pa ga poneumili. Težko je zato z besedami izrazi- 
ti, kako taktična in akcijska je 2K9 istočasno - ter ka- 
ko slastna je ta kombinacija za ljubitelja ameriške 


Tako je spremljanje tekme s trenerskega sedeža, kjer lahko pre- 
učuješ letošnji orenk priročnik in premišljaš o tem, kako kul je popol- 
na licenca NBA. Skoda, da 2K ne šmirgla Fibe, tako kot jo Live 09. 


Meti trojk so tako na PCju kot na PS3/X360. Razen manka onlina 
je zelo malo razlik. Ce sem dlakocepski: kontrole na PCju ustrezajo 
konzolni nastavitvi alternate A, drugih pa na računalu ni. 
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Ena od lepot igre je raznolikost. Ko sva s prijateljem šla šest tekem, ena ni hila enaka drugi. Segale so 
od akcijsko napadalnih (Cavaliers : Rockets) prek obrambno naravnanih (Lakers : Celtics) do LOL-odbitih 
(Suns : Thunder). Ob tem sva bila oba radostna, da je konec obdobja vladavine NBA Liva. 


profesionalne košarke in tega športa na splošno. Za to 
skrbi tudi umetna pamet. Računalnik moštva kontroli- 
ra človeško in različno od ekipe do ekipe, z naraš- 
čanjem težavnosti pa stopnjuje tako napadalno moč 
kot trdnost v obrambi. Na nivoju starter ima začetnik 
šanse za zmago, medtem ko je treba na hall of fame 
zanjo garati - izbirati taktike, spreminjati obrambo, 
delati menjave, določati pokrivanje in tako dalje. 

Kar se tiče načinov, je 2K9 dobro 
založen. Za novince skrbi tutorial, tu 
so posamezne tekme, nastavljiva 
sezona in končnica, obračun pod 
pogoji (štartni čas, rezultat ...), ulič- 
ne tekme od eden na enega do pet 
na pet, obračun zelencev in drugo- 
letnikov v NBA (rookies vs. sopho- 
mores), učenja kucanja, hitra igra 
do 21 in tekmovanji v zabijanju ter 
trojkah. Glavni je direktorski modus, 
the association, v katerem na dolgi 
rok skrbiš za mnoštvo vidikov klu- 
ba, od razvoja in kupovanja igralcev 
do umetnega osebja (trener, ogle- 
duhi in slični). Igralec namenskih 
tajkunščin se bo resda zmrdoval, ta- 
kisto manjka nekaj udarnosti in do- 
mediji. A vendar je možnosti obilo in 
segajo v zanimive detajle, kot so po- 
drobni podatki o košarkaših z ambi- 
cijami vred, upoštevanje postavk iz 
pogodbe CBA (Collective Bargai- 
ning Agreement), obilo statistik in 
ogled srečanj s trenerskega sedeža. 
Škoda, da NBA 2K9 za PC ni čisto 
enakopravna verzijama za PS3 in 
XB360, saj ji manjka vsakršno po- 
vezovanje na daljavo, tako lokalno- 
mrežno kot spletno. To za sabo po- 
tegne odsotnost akcije pet na pet 
živih sodelujočih, saj je količina špi- 
lavcev na peceju omejena na štiri, 
samodejno daljinsko obnavljanje 
podatkov o postavah ter košarkarjih 
(living rosters) in pobiranje drsniš- 
kih nastavitev s spleta, kar vse ima- 


ta velikokonzolni inačici. V primerjavi s slednjima ima 
pecejev 2K9 tudi manj nastavitev nadzora, saj ni loče- 
nih konfiguracij. Na tem mestu naj poudarim, da je 
špil delan za sodoben joypad z analognima gobicama 
in desetimi gumbi v slogu Logitechovega dual actiona 
ali onega za xbox 360. Tipkovnica je zaradi v temelju 
analogne kontrole in mnogih kombinacij gumbov za- 
silna rešitev. 

Takisto je logično, da ima igra na računalu enake 
težav(ic)e kot na konzoli. Te se tičejo zlasti gibanja in 
stika med igralci - gibanje v obrambi zna biti sunkovi- 
to, košarkaši se umetno premikajo, kot bi plavali v 
marmeladi, napadalec na mestu teče v stoječega bra- 
nilca -, ter igre v raketi, ki bi jo lahko še dodelali. Na- 
dalje se preveč zlahka stopi v out ali naredi backcourt 
violation, za zgrešen met včasih zadostuje že gola pri- 
sotnost nasprotnika (to je problem samega sistema, 
ki računa verjetnost meta na podlagi okoliških branil- 
cev), prosti meti so na privzetih nastavitvah sumljivo 
težki (težji kot lani), umetna pamet zna štrikati in po- 
goljufati, trenerska okna in sponzorski logotipi nerod- 
no prekrivajo akcijo, sodniki lenobno oddajajo žogo 
(stara težava), ponovljeni posnetki sem in tja kažejo 
čudne prizore, meniji zahtevajo kar nekaj privajanja, 
kaka ocena moštva je čudna (Cavaliers), pojavi se 
kak hrošček in podobno. Jah, kaj pa bi delali z 2K10, 
če bi bilo vse perfektno :)? 

No, redno se ne dogaja nič takega, da bi iznakazilo bi- 
stvo, in četudi ni multiplayerja, je izdajatelj nastavil fer 
ceno 30 evrov. Če si torej ljubitelj resnih košarkaščin 
in ne pogrešaš večigralstva na daljavo, še danes na- 
bavi NBA 2K9. Igro, ki računalniški košarki odpre 
novo obzorje. 


v garderobi lošči rorčke zamorskih ko- 
šarkašev. Doma pravi, da so žulji od žoge. 


simulacijska 4 taktična »- akcijsko 

vznemirljiva v dobra umetna pa- 

met v veliko vsebine v udarna 
predstavitev v niti trohice povezovanja na dalja- 
vo x ni brez problemov 


Visual Concepts / Take-Two 


IGROVJE 


treljačine so zvrst, ki inovacij ne sreča pogo- 

sto. Zato je rajanje na ulicah toliko večje, ko 

se mukoma vendarle pojavi kak redek naslov, 

ki mejni količek v igralskem smislu prenese 
do naslednje njive. Dotični podvig je pred štirimi leti 
uspel Oddaljenemu skoviku. Igri nemškega Cryteka 
je šlo očitati marsikatero manjšo ali večjo nevšeč- 
nost, ne pa tudi tega, da je v žanr klavščin vpeljal več 
kot le zametek peskovniškega streljanja. Le-to se je 
sredi ogromnega tropskega ozemlja zrcalilo prevsem 
v odprtem pristopu do ugonabljanja sovražnih na- 
jemnikov in mutirancev. Far Cry 2 ga po tovrstni am- 
bicioznosti celo prekaša ... vendar glavo na žalost 
prevečkrat po nojevsko zakoplje v ekvatorski pesek. 


Savana hozana 


Pasivna uvodna sekvenca po zgledu Half-Lifa, v ka- 
teri se na zadnjem sedežu džipa pripelješ do sonč- 
nega mesteca sredi izmišljene države na črnem kon- 


€$ Domala vsako živo bitje, ki nosi orožje, te ob zapazitvi napade. 
Izjeme so najemniki, ki so v zbirališčih, koder prejmeš misije. 


9 Temna pikica nad palcem desne roke začne v bližini kovčka z diamanti hitro utripati, dioda pa trzanje 
upočasni in naposled neprekinjeno zasveti, ko se obrneš v smer, v kateri leži bogastvo. 


tinentu, ti da misliti, da si naključen plačanec z nalo- 
go, da poišče in eliminira Šakala. Zloglasnega, malo- 
dane bajeslovnega preprodajalca orožja, ki je zaradi 
umazanih poslov ob samozadovoljnem sodelovanju 
nasprotujočih si lokalnih političnih frakcij med glav- 
nimi krivci za vojno morijo, ki razsa- 
ja po deželi. Toda že po kaki uri ti 
postane jasno, da si boš vlogo pro- 
tagonista neizbežno delil s širno 
afriško savano, ki se razprostira na 
kar 50 kvadratnih kilometrih. Za kar 
najbolj verodostojno uprizoritev no- 
vega okolja je kanadska podružnica 
Ubisofta, kjer so razvoj potomca po 
pobegu avtorjev izvirnika k EAju 
zaupali svojemu proslavljenemu in- 
ternemu moštvu, skovali čisto svežo 
srčiko, imenovano Dunia. Naštetje 
vseh njenih bonbončkov bi upehalo 
celo Aggressorja, zato vedite le, da 
je pogon hudo impresiven, da nudi 
oko solzeče osvetljevanje in dina- 
mično senčenje ter vsebuje kup teh- 


ničnih pritiklin, ki potencirajo slastno realistično po- 
dobo. Far Cryu 2 tako niso tuji cikel dneva in noči, 
spreminjajoča se okolica, dinamično vreme in mo- 
derni fizikalni zakoni, dasi je v prvem planu bujno 
rastje. V vetrovnem pišu migetajoče, v neskončno 
vidno daljavo segajoče zeleno in posušeno drevesje, 
podrast ter visoka trava, med katerimi se v peklenski 
vročini tovoriš po zaprašenih kolovozih mimo obrob- 
ne puščave, gričevij in oddaljenih gora, botrujejo mi- 
lim prizorom, ki spadajo naravnost na razglednico. 
Dobro, odgovor na žgoče vprašanje, ali Far Cry 2 po 
splošni vizuelni odličnosti in sposobnosti spuščanja 
čeljusti prekaša Crysis, je naposled vseeno nikalen, 
kar je bržkone posledica vzporednega razvoja za 
xbox 360 ter playstation 3, sopihajočima za tanarbolj 
nabildanimi računali. A naslov se vsekakor rade vo- 
lje pusti zapeljivo gledati, za nameček pa ga lahko 
brez večje muje prisiliš, da ob spodobni količini gra- 
fičnega pudra tekoče tiktaka na mlinčkih srednje vi- 
sokega razreda. 

Lagal pa bi, če bi dejal, da pod drobnogledom na 
perfektnem obrazu ni moč opaziti mozoljev, ki jih od 
umotvora tega kova, sploh po medijskem kravalu o 
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€ Oglasne deske predstavljajo romarske lokacije na štirih vogalih karte. Avto- 


busno podjetje je očitno tik pred propadom. 


domnevno najboljši simulaciji neobdelane pokrajine, 
ne bi pričakoval. Na mikroskopskem nivoju sem 
spadajo cvetke, kot je ta, da ne moreš povsem razse- 
kati, prestreliti in zlomiti rastlinja, kakor tudi polovi- 
čarska destruktibilnost zidanih hišic, lesenih kolib in 
sovražnikovih stražarskih oporišč. Crysis tu ostaja 
bog in batina. Pod lupo pa dviganje dlak povzroči ne- 
kaj vprašljivih odločitev glede dizajna v najširšem 
pomenu. Že res, da je poseljenost v Afriki bistveno 
manjša kot v naših krajih, a kako to, da niti v največ- 
jih naseljih ne srečaš enega samega mizernega civili- 
sta?! Podobno velja za divjačino, glede katere je Sne- 
ti težil že v Leipzigu in so mu zaprmej obljubili, da je 


€ Lov za diamanti je postranske narave, vendar ga ne gre prezi- 
rati, saj so nekatere dobrote, denimo kamutlažna oblekica, drage. 


je v igri obilo. Sem in tja ti pot prikriža nosorog, trop 
zeber ali srnja družinica, a kje so idilični prizori z Dis- 
coveryja, s krdelom slonov, ki se zadovoljno močijo 
in gasijo žejo ob napajališčih? Kje so levi, ki bi plenil- 
sko naskakovali gazele, ptičad, ki bi se dvigala v ne- 
bo ob nevarnostih? Ne, življenjskost savane v tem 
pogledu resnično ni na nivoju in občutek, da si pristal 
v vizuelno prelepem, a nekam mrtvem, enobarvnem, 
umetnem in ne povsem dorečenem okolišu, se ne 
razblini vse do zaključka. 


Surfin' safari 


Podobno zakoličena je osnovna struktura tvojega 
udejstvovanja. Temeljni kvest, lov za trafikantom smr- 
ti, je namreč skoraj povsem podrejen izmeničnemu 
opravljanju nalog za dvoje militarističnih organizacij. 
Velika večina misij se začne z obiskom predstavnikov 
ene ali druge frakcije, čemur sledita romanje do loka- 
cije, označene na karti, in trošenje svinca. Variacije na 
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temo so nekako štiri: 
pokončaj vodjo nepridi- 
pravov, razčefukaj to ali 
ono poslopje oziroma 
prevozno sredstvo, ub- 
rani oporišče, prikradi 
se do pomembnega ar- 
tefakta. Poleg glavnih 
pa Far Cry 2 pozna še 
četvero stranskih opra- 
vil. Morilske te pošljejo 
na ašašinski sprehod za 
protivrednost v diaman- 
tih, ki so osnovno pla- 
čilno sredstvo. Potem 
za orožarske trgovce 
prestrezaš in uničuješ 
oborožene konvoje, s 
čimer dobiš pravico do 
novih orožij. V podzem- 
nih misijah si s tihota- 
pljenjem potnih listin služiš tablete 
proti malariji, ki te v nasprotnem pri- 
meru vsake toliko začasno onesposo- 
bi. Na dolgi rok pa so zavoljo prisotno- 
sti zgodbovnega ozadja, kakorkoli pri- 
stransko to že je, še najbolj nav- 
dušujoče odprave, ki ti jih v baru napr- 
tajo 'buddyji', pustolovski kompanjo- 
ni. Dotični so običajno v težavah in te 
potrebujejo, da jim pomagaš, med te- 
mi misijami pa te po mobilniku občas- 
no obveščajo o alternativnih možnos- 
tih za dokončanje. Točke ugleda, ki jih 
dobiš, če buddyje rešu- 
ješ iz zagat, imajo za 
posledico čedalje bolj 
bogaboječ odnos sov- 
ragov do tvoje malen- 
kosti. Skratka, velikega 
števila načinov kratkočasenja igri ne 
gre oporekati, dasiravno v končni fazi 
- izvzemši lahkotno iskanje skritih 
kovčkov z dragocenimi kamni, kjer si 
pomagaš s karto in posebnim GPS- 
sledilnikom - vedno počneš eno in 
isto. Kuriš smodnik, to je. 

To početje zna biti jako zadovoljujoče. 
Sicer niti ne toliko zavoljo temeljev 
strelske mehanike, ki se podreja mo- 
dernim standardom, saj lahko natanč- 
neje meriš skozi merek (iron sights). 


Več 


€ Špricalo plamenov v akciji. Rezervoar z gorivom podobno kot ostale pokali- 
ce polniš s pobiranjem 'streliva', s katerim so najbolje založena oporišča. 


Bolj navduši absolutna svoboda načrtovanja nasko- 
kov na sovražnikove utrdbe. Lahko se v tovornjaku 
pripelješ v središče mesta in z granatami ter mitralje- 
zom uprizoriš pregovorno krvavo jebačino - ali pa se 
odločiš za bolj preudaren vstop na kraj dogajancije, 
denimo z barkačo po reki. Z veliko mero potrpljenja 
lahko z utišano pištolo ali mačeto kanalje iz nepo- 
sredne bližine eno za drugo zahrbtno pošiljaš v večna 
lovišča - ali pa si, opremljen z daljnogledom in ostro- 
strelsko puško, poiščeš zavetišče na oddaljenem 
griču in jih pokaš z velike razdalje. Posebej kul ubijal- 
ske rezultate je nadalje moč doseči z izkoriščanjem 
naprednega sistema za samodejno širjenje požarov 
(čeprav ni tako učinkovit, kot so oglaševali). Na eni 
strani postajališča z barabini ob ugodnem vetru pod- 
takneš ogenj z molotovko in čakaš, da se plameni 
razmnožijo na trato, drevesa in lesena poslopja, zara- 
di česar sovragi pobegnejo na drugo stran. Nato pa z 
zlobnim nasmeškom sprožiš prej razpostavljena ek- 
splozivna telesa, ki nič hudega sluteče barabine raz- 
nesejo na vse konce in kraje. Karnaža deluks! 


€ z malo spretnosti lahko zebre povoziš, jih odereš in se odeneš 
v čapski dres Juventusa. Saj ne. To bo v Far Cry mmorpgju. 


No, zabaval bi se še toliko bolj, če bi se ti znala sol- 
dateska, ki je od prvega od zadnjega člana sestavlje- 
na samo iz različno obarvanih najemnikov, upirati s 
prikazom omembe vredne borilne inteligence. Saj 
ne, da bi bili posebej nesposobni. Nate streljajo s ki- 
rurško natančnostjo, obvladajo skrivanje za drevesi 
in drugimi gradniki okolice ter se kolikor toliko zbra- 
no umikajo požarom. Vendar jim je organizirano ju- 
rišanje zulujevska vas in na splošno ne dajejo vtisa, 
da vedo, kaj počnejo. 

Negativne učinke zoperstavljanja plačniški vojski ta- 
ko začutiš ravno tam, kjer itak najbolj boli. Med nera- 
zumljivo počasnim in 
prav duhamornim siste- 
mom prevažanja iz enega 
konca velikanskega oze- 
mlja na drugega, ki ga v 
drugi polovici špila za- 
menja takenako ogrom- 
no novo. Res ne vem, kaj 
so tvorci igre njuhali, ko 
so na karto vnesli vsega 
skupaj pičlih pet avto- 
busnih postaj, med kate- 
rimi se lahko instantno 
seliš. Do vseh ostalih lo- 
kacij se moraš prebiti bo- 
disi peš, bodisi v ukrade- 
nih avtekih, tovornjakih, 
buggyjih in čolnih. Nožno 
in kolesno pohajkovanje 
je spričo številnih nepre- 
hodnih predelov in viju- 


rom. Prej ko slej se ogenj vseeno sam ugasne, rastje pa se sčasoma obnovi. 


gastih cest zamudno že samo po sebi, zares najeda- 
joče in živce parajoče pa postane, ker se iz oborože- 
nih postojank oziroma kar neznanokod nate dobe- 
sedno vsakih par minut usuvajo vedno znova poja- 
vljajoče se džipovske enote. Prisiljen si jih počistiti, 
zakaj utečeš jim izredno težko, saj ti že par rafalov iz 
njihovih montiranih strojnic pokvari vozilo, ki ga mo- 
raš nato še ročno popravljati v šravfalni mini igri. En- 
krat, stokrat, tisočkrat tako. Dinamika sprva izpade 
sveža, a čez čas ... Ma da bi jih strela v mhko! Ne re- 
čem, raziskovanje savane in odkrivanje varnih hišic, 
kjer lahko prenočiš, se odpočiješ, pozdraviš in si na- 
polniš šaržerje, ima svoj čar. A vse ima meje, Far Cry 2 
pa jih, vsaj kar se tiče dolgoročne znosnosti potova- 
nja, povozi z vsemi štirimi gumami. Ko bi bila vsaj 
savana živa, pa ni. 


€ skorajda odsotne očitne skriptane dogodke je igri moč šteti v 
dobro, čeprav taka režija špilu od časa do časa ne bi škodovala. 


Tropic thunder 


Sreča potemtakem, da so Ubisoftovci v surovo igral- 
no testo, ki enkrat izpade nadvse slastno, drugič pa 
težko prebavljivo, uspeli zamesiti par skorajda frpjskih 
prijemov, ki bolj ali manj uspešno blažijo grenkobo in 
ki bodo v bodoče nedvomno v zgled posnemovalcem. 
Med tiste, ki jih je moč označiti za grafično stimulati- 
vne, gre vpisati odlično 'realnočasovno' karto, ki jo na 
zaslon (tudi ko sediš v avtu!) prikličeš s tipko in jo na- 
to v dlaneh držiš kot eno od krepel. Sem nadalje spa- 
da zdravljenje z injekcijami, ki ga ob najhujših poš- 
kodbah spremlja surova predhodna animacija krvo- 
špricnega ruvanja krogel iz ran, ravnanja nalomljenih 
kosti in podobnih okrutnosti. Škoda le, da umiranje, 


večjega problema, saj so ti na abakih poleg tipke za 
hitro snemanje in mnoštva paketkov prve olajšave v 
pomoč že omenjeni buddyji. Dotični te, če si jih v ne- 
kem sektorju prej poiskal in jih s tem tako rekoč akti- 
viral, na ramenih prenesejo na varno, ti podajo orožje 
in te tako rešijo gotove smrti. Oziroma ti njih, če tako 
želiš. 

Še več bistvenih posledic ima za tvojo dobrobit vlaga- 
nje prisluženih draguljev v odklepanje, naročanje in 
nadgrajevanje (natančnost, zdržljivost, količina nabo- 
jev) realističnega arzenala. Nihče ti sicer ne brani po- 
biranja orožij s trupel preluknjanih vojacljev, a ta so 
načeloma močno obrabljena, nenatančna in bolj ali 
manj zatikajoča se, dasiravno v rokah tvojih nasprot- 
nikov (beri: vseh, ki jih srečaš) začuda vedno strelja- 
jo, kot bi bila podmazana z ricinusovim oljem. Hm. 
Kakorkoli, osebno skladišče se ti spla- 
ča čim prej opremiti s pištolami, avto- 
matskimi pokalicami tipa AK-47 in si- 
lent MP-5, uziji, pumparicami, karabin- 
kami, snajpami, minometi, bljuvači ra- 
ket, metalcem ognja ter eksplozivi. Vse 
to sede v primarni, sekundarni in spe- 
cialni orožarski slot, tako da se v boj 
vedno podaš pripravljen na sleherno 
okoliščino. Burn, baby, burn. 

Nekaj teh kvazi frpjskih naprednosti je 
uteklo celo v dokaj robustno spletno 
večigralstvo, ki se lahko pohvali s štiri- 
mi modusi (običajni in timski death- 
match, imensko očitni capture the dia- 
mond ter uprising, kjer ščitiš izbranega 
kapetana in zavzemaš ali braniš kon- 
trolne točke) in šti- 
rinajstimi kartami . 
Predvsem pa z rangiranimi razpa- 
ljotkami, kjer po vzoru Call of Du- 
ty 4 nabiraš izkušenjske točke in 
napreduješ po činih. Nič presunlji- 
vega in zaenkrat malo preveč 
snajpersko prijazno, a za prvo in 
drugo silo protipušča več kot za- 
došča. Le dovolj sodelujočih je 
treba poiskati. Pohvaliti gre še 
urejevalnik, ki v celoti obratuje v 
treh razsežnostih in je obenem in- 
tuitiven za rabo ter dokaj močan. 


Kralj živali? 
Se je torej tresla gora, a rodila 
stepska miš? Niti ne, malo večja 
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CO strelski sopotniki, kot je tale v daljavi ob kolibi, so bolj pasivne sorte. Njih 
plačljivo najemanje in zadajanje ukazov bi recimo sekalo. 


podgana pa res. Far Cry 2 ne oporekam impresivne- 
ga afriškega prostranstva in peskovniškega modela 
igranja, ki zna postreči z vrsto odličnih akcijskih tre- 
nutkov. Čeprav si jih moraš spričo pretirano enote- 
matskih misij in ohlapne fabule, ki je s svojo sko- 
postjo daleč od odrasle kompleksnosti, ki so jo oblju- 
bljali, često poiskati sam ter jih izvršiti ob podpori la- 
nosti pri oblikovanju mestoma nelogičnega univerzu- 
ma je spričo orjaškega merila stvarstva in zahtevnos- 
ti podviga ustvarjalcem moč spregledati. Nedopust- 
na pa so manično ponavljajoča se srečanja z mimo- 
idočimi barabniki in napake pri tako temeljnem ele- 
mentu, kot je prevažanje po karti. Najlepša hvala ti 
za vse dobrote, Ubisoft, ampak ko si bom hotel 
umetno podaljšati zatopitev v afriške lepote, si bom 
raje ogledal kak dokumentarec. 


| Pred ploditveno razpoloženim povodnim ko- ŠI 
njem si bušman najde zavetja med kačami 


grafično vzburjajoče okolje v od- 

prtost sveta in akcijska svoboda 

kopica neobičajnih mehanik v iz 
| števila misij izvirajoča dolžina ... v ... ki pa je 
posledica tudi ponavljajočih se opravil x zgre- 
šena transportna shema x mučno repetitivni ce- 
stni spopadi x nedokončan dizajn stvarstva 


| Ubisoft Montreal / Ubisoft 


ČO uleti v zastraženo območje, nalimaj bombo, zbeži! Sliši se pre- 
lahko, a brzinske misije so spričo odprtosti okolja dejansko mogoče. 
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IGRIČARSKA IZBIRA 


Logitech" G5 laserska miška 
Igričarska miška z 2000 dpi laserskim senzorjem in 
USB priključkom polne hitrosti 
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Red Alert 3 


er je upati na revolucijo v sodobnih igrah, zla- 
sti tistih velikih založnikov, enako kot nadejati 
se virtuozne rabe električne kitare v turbofol- 
ku, je recept za Red Alert na dlani. Tako gra- 
fična kot igralna osnova je Command 6 Conguer (v 
tem primeru trojka, Tiberium Wars, stara malo več 
kot leto in pol), ki so jo oblekli v pisano zajebancijo, ji 
dodali nekaj dobrot ter prešvedrali drsnike sem ter 
tja. Rezultat je barvita, zabavna akcijska strategija s 
širokim večigralstvom, ob kateri mnogi fani špičijo 
ušesa, ker je od prejšnjega dela minilo osem let. In 
ker rdečina ugodno vpliva na naše komunistično 
sprane možgane, opletanje z jozeljni pa na potenco, 
hehe. A vsak, ki bi iskal bistvene spremembe osnove, 
bi ostal dolgega nosu. Kako je to drugače od Red 
Alerta 2, ki je podobno nadgradil Red Alert 1, ki je 
slično 'spreminjal' izviri CGC? Glej si ga, čisto nič. 
Namesto v postapokaliptični futuri, okuženi s tiberi- 
jem in vesoljci, se znajdemo v alternativni zgodovini. 
Ker je Einstein s časovnim strojem preprečil dvig na- 
cistične Nemčije, se v Evropi sklofata Amerika in Ru- 
sija. Ko začno čezlužci prevladovati, komunajzarji 
uporabijo enak trik kot Albert, toda ko se vrnejo v se- 
danjost, odkrijejo, da je nastala tretja velesila. To je 
japonsko cesarstvo, ki je tako obsedeno s svetovno 
dominacijo, da imajo celo njihovi hodimoži katane in 
te zabodejo skozi bobnič. Dogajanje spremljamo sko- 
zi nadgrajeni grafični srček RNA, ki na zaslone pošilja 
bolj risankasto in farbovito podobo od CSC. Ampak 
kjer so se nekateri pri slednjem posmehovali narejeni 
resnosti šundaste zgodbe in lesenim filmskim sekven- 
cam, se bodo lahko tu prosto režali. Red Alert je nam- 
reč serija, ki je vzniknila iz Command 8 Conguer na- 
tanko zato, da bi se posmehovala igrofilmskim sce- 
narijem, ki so tako privlečeni za lase, da bi bolelo Si- 
nead O'Connor. Zato so HD-filmčki, ki jih je za okoli 
uro, polni osnovnošolske igre, prsatih lepotičk v kril- 
cih, lažnih naglasov in zaušnic stereotipom, od revol- 
veraškega prezidenta do uporniškega sina. Okej, ni 
prava satira in če so te kaki Pythonovci navadili na 
krvavo humoristično mesarjenje, se boš dolgočasil. A 
težko se je ne nasmihati hollywoodskim igralcem 
(Tim Curry, J.K. Simmons, George Takei - drugače 
Sulu iz Zvezdnih stez) in napol razgaljenim zvezdicam 
v slogu Jenny McCarthy, ki so tam zato, da nesmisel 
očarljivo spreminjajo v smisel ter nazaj v nesmisel. 


kabši DRAVA KE 


O Misij, kjer nadzoruješ lik v slogu Tanje ali Nataše (če sta dve, drugo vodi 
računalnik ali soigralec), so zaradi velike moči teh oseb že prav dolgočasne. 


(Waaa] 


O Pogled je znan iz CC, a ima nekaj novosti. Levo zgoraj je plošča z ukazi za računalniškega sopoveljni- 
ka, desno spodaj pa okvir z enoto, od koder (ali s tipko F) sprožimo njeno posebno sposobnost. 


Ista hecnost preveva akcijo. Enako kot CSC3 je Red 
Alert 3 hitra, udarna akcijska strategija, ki bolj kot na 
taktično globino stavi na širino, pridobljeno skozi 
mnoge vrste enot in konfiguracije vojske. Toda kjer v 
materni seriji nadzoruješ stvari in stvore, ki želijo tvo- 
riti resen univerzum, so tu na sporedu drugačnosti: 
trenirani delfini, ki potapljajo ladje z zvočnimi udari, 
oklepljeni padalski medvedje, bombardirajoči cepeli- 
ni, samuraji z električnimi meči, seksi šolarke s psi- 
hotičnimi močmi, topovski izstreljevalniki pehote, 
premične morske ploščadi, kronosfera za prenos enot 
kamorkoli na karti in pas, ki lastnico prežarči za nekaj 
sekund nazaj v času. Aha. To je pač svet, v katerem 
Američani napadajo Pearl Harbor, Rusi skušajo po- 
dreti Kip svobode, Japonci se izkrcajo v Los Angele- 
su, da bi prevzeli medijsko krajino, dočim v gori 
Rushmore gnezdijo laserski kanoni. Pri tem odbitost 
spred osmih let ni le nedotaknjeno povzeta, marveč je 
nadgrajena po zaslugi vrhunske grafične tunike in 
navdušujočega zvoka. Očitno je podrobno načrtova- 
nje enot, na katerih malodane klikotajo posamezni 
deli, enote spuščajo za posrat smešne enovrstičnice, 
medtem ko je skladateljska trojica Wynn, Hannigan 6 
Klepacki, ki je sklepackil muziko za izvirnik, dosegla 
kultne višave z mešanico eighties hair metal rifov, he- 
rojskih ruskih viž in eteričnega japonskega kvazi ot- 


a ram 


roškega petja. Soundtrack, ki ga skupaj z dokaj brez- 
zveznim video DVDjem dobiš v posebni ediciji, je 
nadvse vreden lastitve. 

V primerjavi s CGCjevsko oziroma RAjevsko osnovo 
poleg tega opaziš troje pridobitev. Ena je tretja stran, 
japonarski Empire of the Rising Sun, ki se zračni moči 
zaveznikov in surovi sili Rusov zoperstavi s finesami. 
Njene enote zahtevajo več mikroubadanja, saj je dosti 
takih, ki spremenijo obliko in s tem sposobnosti, reci- 
mo robotje, ki s tal streljajo po zračnih tarčah, v leteči 
formi pa nažigajo po talnih. Tudi njihove stavbe so 
nenavadne, saj se prirolajo iz glavne bajte v obliki vo- 
zičkov, ki jim ukažeš, kje naj se razpakirajo. Rezultat 
je stran, ki po rahločutni kompleknosti spomni na vi- 
line iz Warcrafta in je z odkrojenimi transformerskimi 
bojevniki samosvoja na pogled. Nato je tu bojevanje 
na morju, ki ga močno poudarja dobršno število 
otoških kart in grafično navdušuje s fantastično nare- 
jeno vodo. S taktičnega stališča je sicer precej vse- 
eno, če slanice ne bi bilo, saj je kar nekaj enot dvo- 
živskih, mnoge strukture se postavljajo tako v vodi 
kot na kopnem in mornarica se v splošnem obnaša 
nadvse kopensko. A razgibanost je že nekaj, sploh ko 
nastopijo letalonosilke z obnovljivimi, dalekosežnimi 
bombarderskimi eskadriljami. (Zelo serinovsko, da.) 
In tretja pozornosti vredna reč je poudarek na sodelo- 


O Zgodba je šundovska zafrkancija, z osebami, ki so bodisi ultra mačoti, bo- 
disi nadlovače. Po tradiciji jih upodabljajo manj znani holivudarji. 
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€ Pomorstvo tvori velik del Red Alerta 3, dasiravno se od kopenstva bistveno ne razlikuje ravno. Dosti 
stavb je moč postaviti kar na vodi in vsaka stran ima amfibijske enote, ki jim H20 ni nobena ovira. 


valnem igranju. Čisto vsaka misija v kampanji je vna- 
prej zasnovana za co-op dveh sodelujočih; če nimaš 
človeškega sotrpina, vlogo prevzame računalniški so- 
poveljnik. To pomeni dvakratno količino enot na tvo- 
ji strani in masovnejšega nasprotnika, kar prispeva k 
spektaklu in brzopetnosti. 

A gledavši skozi meglico vseh teh elementov, kakor 
pohvalni že so, uzreš stari CSCjevski motor z njegovi- 
mi prednostmi ... in slabostmi. Sumim, da jih ne bo 
tako malo, ki se jim bo zdelo nesmiselno tratiti čas in 
denar za nekaj, kar je tako slično, v par vidikih celo 
inferiorno Tiberium Wars, padalski medoti gor ali dol. 
Graja leti zlasti umetno pamet v kampanji, ki ne pos- 
tavlja nazaj zrušenih bajt, ki ne išče šibkih točk v tvo- 
ji obrambi in ki ne zna dinamično sestavljati sil za na- 
pad ali odgovor na tvoj naskok. V določenih pogledih 
inteligenca v RA3 celo zaostaja za ono v CSC3, kar je 
moč pripisati bolj lahkotni naravi špila, a to zagrize- 
nemu strategu pomeni bolj malo. Podobna zamera le- 
ti na računalniškega sopoveljnika, ki je včasih prijet- 
no zbran in mu ni treba izdajati povelij, da bi skrbel 
sam zase, nakar se mu mestoma zmeša, počne debil- 
izme in se pusti zatreti. Druga večja težava so številne 
ziheraško, malodane upokojensko načrtovane misije. 
Absolutno je res, da so tri kadarkoli dosegljive kam- 
panje obsežne, saj skupaj nudijo več kot petindvajset 


O izgleda lepo, ampak EALA bi se morali bolj potruditi z umetno pametjo in dizaj- 
nom misij. Act of War je imel pred tremi leti opazno boljše naloge. 
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nalog, medtem ko je igranje z micro-happy Japonci 
zadosti različno od obeh od prej znanih, kajpak ustre- 
zno moderniziranih strani. A vse kampanje so linear- 
ne, vedno znova začneš s tehnološko grdo oskubljeno 
frakcijo, ki šele na koncu doseže polno moč, le redko 
pa naletiš na kompleksno, spretno načrtovano odpra- 
vo. Večinoma gre za enostavne, domala skirmisher- 
ske naloge s predvidljivimi cilji, enakomernim tem- 
pom in vnaprej določenimi dogodki. Manjka jim kri- 
tičnih ozkih grl in 'vlečenja vrvi' iz Tiberium Wars (na- 
predujem, se ustavim, napreduje sovražnik, ga odbi- 
jem, napredujem ...) ter so razporejene po nenavadni 
težavnostni krivulji. Bodisi so precej lahke, bodisi fejst 
težke zaradi nehumane količine vnaprej prisotnega 
sovražnega hardvera. Saj nekatere so res dobre in na- 
vsezadnje je lep občutek, ko si s prijateljem ali na- 
ključnežem z neta podjarmiš računalo. A povečini gre 
za klasično klasičnost, ki se bremena ne more znebiti 
niti v co-opu. Povrhu je enoigralska vsebina zabeljena 
s pretirano količino situacij, ko dobiš komandosinjo 
(Tanja, Nataša, Juriko) in se z njo enolično potikaš 
po karti. Ta popestritev je v RA3 prignana do meja 
dobrega okusa. 

Kar se multiplayerja tiče, spremembic in porihtanosti 
glede na C6C3 kajpak ne manjka. Forumi lahko med 
kreganjem, ali ima sonični delfin 24,6 ali 24,7 centi- 


metra visoko plavut ter kako apokaliptični tank pwna 
mamuta, žarijo do ranega jutra. Vsekakor so strani 
dobro uravnotežene. A pod črto so še največja spre- 
memba glede na Tiberium Wars bolj umirjeni zgodnji 
napadi in počasnejša širitev, kar je posledica tega, da 
cekin dobivaš iz rudnikov, vanje pa ni mogoče speha- 
ti več kot po enega zbiralnega vozila. Posledica je 
enakomernejše pridobivanje sredstev in malo več 
prostora za štartno dihanje pred rusherji. No, drugo so 
bolj ali manj finese, saj je sistem klasičen, tekem pa 
kmalu konec, saj za to poskrbijo super orožja. Energi- 
jo zanje nabiraš z bojevanjem, kar po eni strani spod- 
buja napadanje, vendar ima nekaj od tega tudi tisti, ki 
se brani. A ker dokaj hitro razviješ daljnosežna krepe- 
la, se preveliko vlaganje v defenzivo ne splača, kar 
nas vrne k CSCjevemu občutku in brzečemu tempu, 
ki izniči večino prednosti sicer pohvalno vdelanih iz- 
kušenj za enote. Variante spletnega multiplayerja so 
drugače enake kot v Tiberijskih vojnah, se pravi ran- 
girano 1 na 1 in 2 na 2 v moštveni ali klanski različici 
oziroma nerangirano na poljubni izmed osemindvaj- 
setih kart, ki pa podpirajo največ šest sodelujočih 
(C8C3 jih je osem). To dopolnjujeta prej opisani co- 
op, ki iz neznanega razloga ni mogoč po lokalni mre- 
ži, temveč le po internetu, in skirmish z računalom, 
kjer je umetna pamet bolj na mestu kot v kampanji. 
Jup, tako kot v Tiberium Wars. 

Ne morem reči, da se Red Alert 3 ne igra solidno, da 
za svoj denar ne prinaša dosti vsebine, da co-op ni fin 
in da humor ni poživilo običajno zamorjene zvrsti. A 
pod rdečezvezdno fasado se namesto evolucije skriva 
ležernost, ki dokazuje, da je šel levji delež truda v 
šminko, ki je kar na nekaj mestih razmazana. Če si 
pričakoval večjo merico igralne samosvojosti, kaj 
šele prelomnost tipa Santane v komadih Lepe Brene, 
si lahko fenderco vtakneš v rit, medtem ko ti bo EA 
na mikrofonu nežno popeval "Spasiba za kopejko!" 


in gospica Mesuki Natiču, khm, Mesuki 
Tojama spijeta sake, pogolineta boršč ter spre- 
menita Obamo v kibernetsko gejšo. 


redalertovska barvitost ter zafrkan- 

cija v C8Cjevska igralna solidnost 

in predstavitvena milina v morje- 
plovstvo in poudarek na sodelovanju v ukalup- 
ljene misije v tipskih, linearnih kampanjah x te- 
meljna umetna pamet x receptura izgublja okus 


EALA / Electronic Arts 


IGROVJE 


eči moram, da sem se kar malo pra- 
skal po glavi, ko sem slišal, da bo Si- 
dova ekipa napravila samostojno, 
popolno predelavo dobre stare Kolo- 
nizacije. Da se razumemo, v tem ni nič sla- 
bega. Ne nazadnje so predhodnico premno- 
gi oboževali, ker je bila v primerjavi s svojo 
veliko sestro Civilizacijo bolj zabavna, spoli- 
rana in osebna, malodane intimna. Bolj sem 
se čudil izrazu, saj lahko popolna predelava 
pomeni dvoje. Bodisi da bo igra preoblečen 
izvirnik iz 1994, bodisi da bo izpadla kot sa- 
mo še ena, resda malo bolj drastična modi- 
fikacija Cive 4. Resnica je nekje vmes. 
Za vse, ki ste tedaj še skakali iz ene fotrove 
gonade v drugo: Colonization je bila in je 
precej tipična ekspanzijska igra tipa 'tu imaš 
novo ozemlje, množi se in ga osvoji, kakor 
veš in znaš'. A za razliko od klasičnih toz- 
vrstnic ne pričnete le z enim naseljencem, ki 
ne zna ničesar. Ljudje, ki iz Anglije, Franci- 
je, Nizozemske ali Španije pridejo v Novi 
svet (to ni nujno Severna Amerika, na voljo 
je več scenarijev, pa še naključne karte), že imajo do- 
ločena znanja in poklice. Prav tako na prejšnji strani 
velike luže obstaja avtoriteta, ki se ji je treba bolj ali 
manj pokoravati. Temu primeren je glavni cilj: otresti 
se jarma in zaživeti kot nova, svobodna država. 
Ker osamosvajanje ne more trajati tjavdan, se vsa igra 
odvrti v nekaj sto letih oziroma krepko manj potezah. 
Colonization se zato ne osredotoča na razvoj novih 
znanj, enot, zgradb in čudes ter vojskovanje z rivalski- 
mi kolonijami, temveč na pametno izrabo naravnih vi- 
rov okoli mesta. Tu pridejo sila prav specialisti, torej 
novi naseljenci s poklicem, ker pridelajo več dobrot 
kot običajni fizikalci. Pozneje jih lahko šolate sami, pri 
Indijancih. Prav tako je važno služiti novce s trgova- 
njem, ki poteka z rdečekožci (ti se obnašajo dosti bolj 
samostojno kot nekoč) ali z matično državo, dokler 
njen kralj ne razglasi embarga na neko dobrino. Z 
uspešnim gospodarjenjem rastejo naselbine, kjer vsa- 
ka zgradba pomeni nadgradnjo prejšnje in botruje še 


€ Firaxisove igre nikoli niso slovele po vrhunski vizualni podobi, a 
vendarle je Colonization glede na svojo predhodnico dobila kar nekaj 
lepotnih popravkov. No, zagrizen igralec si jih ogleda le redkokdaj. 


večji proizvodnji določene dobrine. Hkrati je treba de- 
lovati v smeri izobraževanja rulje (temu rabijo cajten- 
gi, tiskarne in šole) in posledične krepitve osamosvo- 
jitvenega duha. S tem privabljate nove naseljence z 
rodne grude in pridobivate na moči. 

Monarh nad tem seveda ni navdušen in nad vas 
pošilja vse več vojakov, ki znajo hitro potlačiti svobo- 
doljubnost ter separatistične težnje. Pri rvanju vam 
pomagajo očetje ustanovitelji, legendarne osebnosti iz 
ameriške zgodovine, ki se vam pridružijo, ko dosežete 
določeno število političnih, gospodarskih oziroma ver- 
skih točk. Zanje tekmujete z ostalimi kolonizatorji, ti- 
sti, ki jih uspete pridobiti, pa sestavljajo vaš ustavni 
kongres in vam dajejo zajetne bonuse. Ni čudno, da je 
ta koncept Američanom dosti bolj pri srcu kot ustvar- 
janje imperija iz niča. S slednjim pač nimajo dosti iz- 
kušenj, hehe, medtem ko je Kolonizacija dobeseden 
prepis njihove zgodovine. 

Doslej vse lepo in prav. A kot sem dejal v uvodu, lah- 


ko totalna konverzija pomeni marsikaj. Fi- 
raxis so sicer popravili oziroma dodelali 
skoraj vse, kar je najedalo v izvirniku - 
hkrati pa se skozi vse pore vidi, da spodaj 
teče Civilization 4. Po eni strani je to kul, 
kajti tako smo pridobili večigralstvo in 
moderska skupnost že paca dodatke. Po 
drugi pak ne, saj je špil podedoval lep del 
frigidnosti večje sestre. Trgovanja z mati- 
co, svetovalci, statistike, vse so hladni sta- 
tični zasloni, medtem ko smo pred petnaj- 
stimi v Evropi videli gugajočo se ladjico 
ter naseljence, ki so v vrsti čakali za vkr- 
canje. Tudi boji so na las enaki tistim iz Ci- 
ve 4, le izkustvenih stopenj za enote je 
več. Brez težav boste pretepali sosednje 
koloniste in Indijance, povsem druga pe- 
sem pa je vojska vaše države. Posledično 
je osamosvojitev neobičajno težka, saj vas 
kraljeve sile že na najlažji stopnji pregazijo 
kot za šalo, če niste strahovito močni. Ker 
je novcev iz poteze v potezo vse manj (pa- 
dajoče cene dobrin, embargo, spufani do- 
morodci), se nabildati sploh ni lahko. 

Colonization nikakor ni slaba strategija in ji je dovo- 
ljeno prevzeti štafetno palico od svoje stare matere. A 
ne glede na to, da jo prodajajo po ceni dodatka, bi jo 
Sid Meier s sodelavci lahko toliko zloščil in potestiral, 
da bi bila še bolj Kolonizacija, ne toliko Civilizacija. 


"Tu bom redil koze!" se priduša , ko za- 
piči zastavo svojega kralja v čezoceansko grudo. 


v vseh pogledih verna predelava 

izvirnice v izboljšana diplomacija, 

predvsem s staroselci v misel 'še 
eno potezo ...' je vseprisotna v nizka cena v s tem, 
da je le predelana Civ 4, se celo hvali x osamo- 
svojitev je nesorazmerno težka 


Firaxis / Take-Two 


69 Mesta konkurenčnih kolonij osvajate skoraj preveč zlahka. Itak boste to po- 
čeli le zato, da se meje tekmecev ne bodo preveč zajedle v vaše ozemlje. 


€ zaslon za upravljanje mesta je malodane popolna kopija tistega iz petnajst 
let starega izvirnika. Ampak v novi preobleki deluje dosti bolj sterilno. 
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PC igra 
Call of Duty: World at War 


PC igre 

- NHL 09 

- Dead Space 

- CommandaConguer: Red Alert 3 


Pd 
€: 

S 
Logitech 
Igralni plošček 
Logitech Dual Action Gamepad 
Logitech Dual Action Gamepad vam ponuja 
več. Nudi vam udoben oprijem ter omogoča 
natančnost, ki jo zahtevate. Opremljen je z 
dvema analognima paličicama, 12 gumbi in 
enim 8-smernim ploščkom. 


k 


9) PLANTRONICS 


s» 
€: 
AJ 
Logitech 
Igralni volan 


Logitech Formula Force FX 

Volan za računalnik z močnim in natančnim 
povratnim odzivom, 2 pedali za pospeševanje 
in zaviranje, 12 tipk za pomožne funkcije, 

ki se jih da poljubno nastaviti, D-Pad, USB 
priklop in gumijasta podlaga. 


PC Jus 


Računalnik 


PCplus Thor 

Procesor Intel Core? Ouad 09400 

2,66 GHz, pomnilnik 4 GB DDR2 800 
MHz, trdi disk 640 GB sata2, LightScribe 
DL DVD£RW zapisovalnik, gr. kartica ATI 
Radeon HD4850 512 MB DDR3. Enermax 
ohišje, napajalnik 550 W. Garancija 2 leti. 


799,% € 


Multimedijska slušalka 


Plantronics GameCom 777 

Vrhunska slušalka za gamerje (40mm). Priložena USB 
zvočna kartica z vgrajenimi tehnologijami Dolby 
Headphone in Dolby Pro Logic Il, ki vam pričarata pravi 
5.1 prostorski zvok. Mikrofon izniči zunanje šume, ter se 
lahko pospravi v obroč slušalk. Izjemno lahke in udobne 
slušalke. Pozlačeni konektorji. 


39, € 
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PHILIPS 
Spletna kamera 
Philips SPC230NC 
Ločljivost 1,3 mio točk, 30 slik/sekundo. 
Odlična slika tudi v slabi svetlobi. Vrtljiva. 
Enostavna namestitev. Primerna za zaslon 
prenosnega ali namiznega računalnika. 


20,?? € 


staciho cralik 
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o igre, ki jih preigraš, odložiš in pozabiš. Vedno 

več jih je. So pa tudi take, ki ostanejo s tabo - 

katerih udarna izkušnja se ti tako zasmodi v 

možganske vijuge, da jih boš pomnil še leta, 
patini vsakdanjika navzlic. Dead Space je ena od njih, 
nepopolnosti navzlic. 


"ALI this trouble 
over that chunk 
of rock." 


Ko se v nekaj stoletij oddaljeni pri- 
hodnosti kot ladijski inženir Isaac 
Clarke (seveda združek imen ZF- 
piscev Isaaca Asimova in Arthurja 
C. Clarka) znajdeš na krovu ve- 
soljskega plovila, ki se odpravi ra- 
ziskat nenavadno utišanje signalov 
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9 spotoma lahko kupiš pet zunanjsko vse bolj slaboritnih oblek, ki imajo vse več inventarnih prostorčkov 
in te bolje ščitijo, po končanju pa odkleneš še poseben militaristični gvant. 


z druge vsemirske ladje, ti je lahko vnaprej jasno, da 
vse ne bo šlo gladko. In res, po zlu gre že pristanek v 
doku USG Ishimure, orjaške križarke za rudarjenje v 
globoki črnini, ki visi v orbiti oddaljenega planeta. Na- 
kar se situacija hitro in brutalno poslabša. Na plano 
namreč prilezejo spake, katerih edini namen je ubijati 
in producirati še več nestvorov. Ishimurini hodniki, 
sobane in krovi so zdaj zibelke ogab, ki jih prisotnost 
tebe ter še nekaj osamljenih človeških preživelcev hu- 
do moti. Kaj boš torej: stekel v najbližji kot, v solzah 
klical mamico in skrotovičen čakal na crkot? Ali po- 
gnal jajca, mastno pljunil strahu v fris in se pripravil 
na najbolj naraven postopek v stvarstvu, na boj za 
preživetje? Sumim, da drugo. 

Beseda preživetje je ključnega pomena, saj se Mrtvo 
vesolje podreja zakonom survival horrorja. Ta žanr, ki 
ga je zakoličil Alone in the Dark, najbolj pa so ga za- 
znamovali Resident Evili, temelji na napetosti, ki jo 
ustvarja občutek stalne preganjanosti in dejstvo, da 
nisi junak, ki bo rešil svet, temveč navaden človek, ki 


ai 
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€ Špil je narejen še za PS3 in xbox 360, dasi je nadzor z miško prijetnejši od joypad- 
nega. Le gladkost zna štrikati, če vključiš vsyne, zato ga je bolje izklopiti. 
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Z odprtjem Temnega portala in obnovljenim bojem za ustavitev'čet 
Gorečega pohoda, so heroji Azerotha le malokrat pomislili/na'zamrznjene 
planjave Northrenda. A tamkaj se je kalilo zlo in padli Neribianski imperij ni " 
pozabil na Azeroth. / 


Arthas je začel serijo dogodkov, ki lahko pogubijo življenje v Azerotttui in 2 
njegove čete nemrtvih skupaj s kugo zrejo proti jugu. Le najbolj hrabri Mahiko,' Ig 
preživijo zmrzal severnih dežel, kjer jih kot zadnji izziv čaka spopadi z Lich' 


Kingom. 
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€ Med potjo sedaš za statični kanon na trupu Ishimure in regljaš po nevarnos- 
tih, ki pretijo njenemu trupu. Simpatična popestritev. 


se predvsem trudi, da ne bi postal malica. Temu us- 
trezno imajo pošastki od vsega začetka prednost tako 
po moči kot številčnosti in ne glede na to, s čim se 
opremiš, si neprenehoma na robu smrti. Resda je 
Izak, ki ga nadzoruješ iz tretje perspektive, pri čemer 
je v slogu Resident Evila 4 in Gears of War pomaknjen 
na stran, vedno bolje oborožen. Začne z rezalnikom, 
ki odpošilja sunke vroče plazme ... kasneje pridobi 
dokaj klasično rešetalo in že močnejše daljinsko sek- 
ljalo ... pa izstreljevalnik vrtečih se rezil, oddajnik 
sevrkotajočega žarka, stožčasto bljuvalo energije ter 
bruhalnik ognja. Vsako od krepel ima osrednji in dru- 
gotni režim streljanja, povrhu pa jih je moč pri naoko- 
li razporejenih delovnih mizah nadgrajevati v zameno 
za energijske vozle. Te najdeš v omaricah, ki se pri- 
družijo mnogim škatlam ter zabojem s strelivom, pa- 
keti prve pomoči in sličnimi tipskimi dobrinami. Sled- 
nje takenako priletijo iz droba poraženih sovražnikov, 
z denarjem vred, ki ga porabiš pri 
trgovinskih terminalih. 

A navzlic vsemu temu se življenja še 
vedno držiš bolj kot ne zgolj z dlesni- 
mi. S sabo imaš lahko le štiri orožja, 
energijskih vozlov je daleč premalo, 
da bi orenk nadgradil vse, municija 
pa pojema hitreje od libida, ko sre- 
čaš Damjana Murka, in je za name- 
ček draga kot žafran. Če ti je zmanj- 
ka, si lahko za silo pomagaš s po- h 
sebnima moduloma. Statični izstreli ze: 
kroglo, ki za nekaj sekund upočasni 
objekt ali bitje, kinetični pa v slogu — 
gravity guna iz H2 zgrabi predmet, 4 (f 
nakar ga lahko premikaš ali izstreliš ; 
v želeno smer. Če to storiš s čim ek- 
splozivnim, ga prejemnik nasrka. 

A to je bolj kot ne blažev žegen. Špil 
ti namreč na pot zadega širok in raznolik nabor odur- 
nežev, ki se jih ne gre lotiti brez premisleka. Nekro- 
morfi, kakor se zunajzemeljci imenujejo, so bitja, naj- 
večkrat sestavljena iz mrtvih, biološko spremenjenih 
delov trupel, opremljena z inteligenco v stilu enotirne 
železnice. Nate največkrat navalijo v ravni črti, pri 
čemer ne odnehajo niti, če jim odstreliš noge ali glavo 
- ne, še naprej se plazijo proti tebi in te napadajo, do- 
kler jih povsem ne razmontiraš. Drugi te obstreljujejo 
od daleč, tretji se znajo malo umikati in krožiti, četrti 
pa pridejo v obliki velikanskih lovk in četverice šefov, 
od katerih eden zahteva več kot pokanje očitnih 
občutljivih točk. Hec je v tem, da golo praznjenje 
šaržerjev vanje brez pazljivega merjenja botruje ne- 
varnosti, da se ti preveč približajo, saj jih ne ustavi in 
obenem botruje veliki porabi streliva. To na težav- 
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€ Kinetični modul ti daje moč, da objekte premikaš po tleh ali jih, ko si v ob- 


močju nične gravitacije, vihtiš po luftu. 


nostni stopnji easy ni problem, na privzeti medium 
zna biti, na hard in na nivoju impossible, ki se odkle- 
ne, ko špil obrneš, pa definitivno je. Šur, nekromorfi 
crknejo, če jih povsem sfaširaš, a dosti prej bodo od- 
mrli, če jim porežeš ude. Za to skrbi fizikalni pogon, ki 
vzrokuje epsko krvavim prizorom razčetverjanja, ko 
barabam odpadejo vsi udje (ne nujno le štirje) in še 
buča, medtem ko jim telesa cvetijo od ran in se oga- 
bno prekopicujejo, ko brodiš skoznje. 

V situacijah, ko imaš za sabo trden zid, na zalogi do- 
volj streliva in si imel čas, da si si umiril srčni utrip, 
precizno sekljanje načeloma ni problem. Druga pe- 
sem je, ko te kak gravž preseneti in ti pade dobesed- 
no na glavo, saj se radi gibljejo po ventilacijskih 
jaških, ko te stvori zalotijo z več strani ali ko te stisne- 
jo v kot, ti pa moraš vmes vstavljati novo strelivo ter 
uporabljati prvo pomoč (za to na srečo ni treba v me- 
ni). Tedaj adrenalin po žilah kroži kot nor in skulirano 
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e Tile ostudneži so najnevarnejši, saj oživljajo in mutirajo trupla. 
Če jih ne pospraviš ekspresno, imaš za vratom celo vojsko beštij. 


pokati trenutno najbolj nevarne grdavže v ključna me- 
sta pomeni razliko med življenjem in smrtjo. 

Dead Space se tako igra kot mešanica hitre, divje ak- 
cije iz Dooma 3 ter taktičnega nadzora nad množico 
(crowd control) iz Resident Evila 4. Strelska akcija je 
večinoma nadvse zadovoljujoča, saj nihaš med otr- 
pljujočim strahom in maščevalno zagrizenostjo v stilu 
jebal-vam-bom-vse-po-spisku-s-hladilnikom-vred. 
To najbolj zadovolji ne le mrtev, temveč na krvave 
šnicle razdrapan nasprotnik. Težava zna biti le, da je 
pregled zaradi velikega Isaaca, ki se obrača dokaj 
počasi, v bojih iz neposredne bližine precej slab. Tedaj 
si omejen na odrivanje in brcanje pošasti, kar zado- 
stuje le v skrajni sili, in otepanje s hitrim drkanjem tip- 
ke, ko te katera zgrabi. Ume biti nerodno in botrovati 
po nepotrebnem izgubljeni energiji. 


"Just more of this orga- 
nic shit everywhere" 


Vendar Dead Space ni gola pucačina, saj je manj so- 
roden Doomu 3 in bolj spomni na Prikrita zla. Naži- 
gaški obračuni so na sporedu dokaj redno, ne pa tudi 
stalno, med drugim zato, ker ko pošasti nekje pobiješ, 
se naključno ne pojavijo nove. Veliko je pobiranja tek- 
stovnih in zvočnih beležk, iz katerih se plete zgodba ... 
nič manj ni vmesnega komuniciranja s preživelimi so- 
trpini (ne na lastno pest), ki ti dajejo naloge in te ob- 
veščajo o dogodkih drugje na Ishimuri ... in marsikdaj 
je treba uporabiti sive celice. Pot po ladji je sicer ma- 
lodane premočrtna, z malo priložnosti za odstopanje z 
zadane poti, kar preprečujejo številna zaklenjena vra- 
ta. Nelinearnost pa skušajo nadomestiti puzlice in pu- 
zle, ki temeljijo na rabi statičnega in kinetičnega mo- 
dula. S prvim upočasniš kake duri, ki se hitro odpira- 
jo, medtem ko je drugi uporaben za premeščanje ob- 
jektov - včasih po tirnicah, kar spomni na rinjenje za- 
bojev v starejših špilih, včasih bolj prosto, recimo ko 
je treba odstraniti in ponovno namestiti antene velike- 
ga komunikacijskega sistema. Največkrat to počneš v 
prostorih brez težnosti. Tam se Isaac podlage drži z 
magnetnimi škornji, lahko pa skače naokoli po zido- 
vih in stropovih, od koder visi kot kak pajek. Prav ta- 
ko se zna vsled svoje učinkovite obleke sprehoditi 
skozi sobane, kjer ni zraka; takrat ima kisika le za mi- 
nuto, da stori, kar ima storiti. Odsotnost atmosfere 
monstrumov seveda ne moti in posebno doživetje jih 
je rešetati v bledi svetlobi ter ob odmevu, sličnem 
podvodnemu. 

In ravno vzdušje je bistveni element Dead Space. Gra- 
fični pogon, ki je poganjal Botra, je tu spremenjen do 
nerazpoznavnosti in obiluje s podrobnostmi, kot so 
zlovešče sence, bleščave rotirajoče luči, zrnat filter in 
vsesplošen občutek rudarske grčavosti. Ishimura ni 
potniško plovilo, temveč delavska ladja, kjer je vse 
železno, jekleno 8 volframovo. Prizorišče v kakih štiri- 
najstih urah, kolikor traja skozihod na medium, sicer 
zna delovati enolično in nerazgibano. Je pa zato toli- 
kanj bolj verjetno, saj ga je studio EA Redwood Sho- 
res oblikoval z veliko ljubeznijo do splošne slike in de- 
tajlov. Nadmočno so zmodelirali tako potniške kabine 
kot dok, most, strojnico, pridelovalnico hrane in je- 
malnico materialov iz titanskega skalovja. Vse seveda 
primerno oblito s krvjo in črevci, nastlano z obupani- 
mi grafiti in ironično posejano z radostnimi postri v 
slogu "Varnostniki na USG Ishimuri so tu zato, da ti 
pomagajo!" Vtis je tolikanj močnejši, ker na zaslonu ni 
nobenega pokazatelja, temveč življenjsko moč in za- 


november 2008 


logo statične energije (kinetične je neskončno) pri- 
ročno čitaš s hrbta Isaacove obleke. To je problema- 
tično le v nekaterih bojnih situacijah, ko ne veš, kako 
blizu smrti si, ampak to sčasoma približno čutiš. Prav 
tako se zapisi, karta in inventar pojavljajo v obliki ho- 
logramskih prikazov, ki čudovito visijo v zraku. Nada- 
lje gre hvaliti številna presenečenja in podrobnosti: 
kanalji odstreliš glavo, nakar obmiruje, ko prideš bli- 
zu, pa napade, Isaac se opoteka, ko je blizu konca 
energije, in hrope, ko mu zmanjkuje zraka, na koncu 
hodnika uzreš znano postavo, srečaš člane posadke, 
ki jih je posrkala norost, naokoli se šeta kvazi negati- 
vec ... Nadvse slasten je celoten slog, ki združuje 
hladni, visoki futurizem z retro ZF-filmi iz šestdesetih, 
kovino s tkanino, raztrganine z nežnim dotikom. Prvič 
po Rapture se počutiš, kot da si dejansko na re- 
sničnem prizorišču, in tudi baza iz Dooma 3 lahko le 
odobravajoče tleskne. Izredno impresionira dizajn sa- 
mih nekromorfov, ki so se priplazili iz najbolj te- 
mačnih kleti izprijene programerske domišljije. Na- 
gravžnosti, ki so z lovkami pripopane na zidove in se 
derejo kot jesiharji, zmutirane babe z eksplozivnimi 
gorjačami, dojenčki, iz katerih rastejo polipi, lobanje 
na tentaklih, krilateži, ki pred tvojimi očmi oživljajo 
kadavre ... Efektivno, surovo, grozljivo, pretresljivo. 
Najmočnejši zaokroževalnik udarne izvedbe je pak 
zvok, v katerega so avtorji izlili vse srce. Prostorsko 
ozvočenje ali dobre slušalke poleg standardnega 
trušča orožij in zverinskega grčanja sovragov, ki se jih 
da po tem identificirati in najti, preden jih vidiš, razkri- 
jejo globino zvočne slike, kot je nujno za učinkovito 
grozljivko. Jezerca zlovešče tišine, ki jo na robu sluš- 
nega polja gladijo praskanja po okoliških ceveh, se iz- 
menjujejo s hrumenjem velikanskih strojev, kriki na- 
padajočih nekromorfov in ropotajočim cviljenjem Ne- 
česa. To pa podpira natančno odmerjena glasba, ki 
ne gode kar tako, marveč se denimo pojavi tedaj, ko 
se bliža nevarnost. Zares, digitalni BU! je redkokod ta- 
ko efektiven kot v Mrtvem vesolju in ustvarjalcem gre 
za delanje žoltorumenih gat vse priznanje. 


"Will this never end?!" 


Idealna igra, torej? Ne ravno. Najvišjega priznanja 
Dead Space po eni strani stanejo neizpiljenosti. Sne- 
malne postaje (položaja ni moč shraniti kjerkoli) so 


€ Že običajnih kanalj se ne velja lotevati brez soli v glavi, močnejše pa nepremišljenost urno kaznujejo. 
Zgodba se drugače ne trudi preveč z razlago, od kod so gnusobe prišle, in višje sfere, ki se tičejo verske 


blaznosti, nalašč ovija v tančico skrivnosti. 


včasih na vsakem koraku, mestoma jih kot nalašč ni 
tam, kjer bi jih potreboval. Nadaljevalne točke znajo 
biti razporejene tako, da te po smrti čaka rutinsko po- 
navljanje še bolj rutinskih postopkov. Sredinski del se 
malo vleče, saj dolgo časa ne počneš drugega, kot da 
si nem kurirček za popravljanje tega in iskanje onega, 
kar pomeni dosti prečenja enih in istih lokacij. Čeprav 
zaključni del to večinoma poplača, sled slabega oku- 
sa ostane. Pa inventar je malo okoren - če potrebuješ 
strelivo in imaš poln inventar, je treba nekaj spustiti, 
vzeti strelivo, ga uporabiti in pobrati odvrženo. 

No, bolj težavna - vsaj za tistega z nekaj zahtevnosti 
in igrarske kilometrine - je nepripravljenost igre, da bi 
stopila izven okvirov, ki jih je našla pri vzornikih. Izde- 
lek ne more (in noče) skriti, kako obilno se napaja pri 
drugih špilavskih in filmskih uspešnicah. Vire bo raz- 
gledanec stresel iz rokava: Doom 3, Resident Evil 4, 
Bioshock, F.E.A.R., Prey, Half-Life 2, Alien, Event 
Horizon, Hellraiser in še in še. Skoraj vse je vrhunsko 


0 Kadarkoli lahko zahtevaš hologramsko puščico, ki ti, bežeča po tleh, pokaže pot do naslednjega cilja. 
To te mnogokrat pripelje k čuvarjem vrat, ki med zlodjevskim vreščanjem kozlajo lovkaste stroke in te z 
obglavljenjem takoj ubijejo, če se jim preveč približaš. 
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izvedeno, a tudi prevzeto od drugod. To pa obenem 
vodi v neambicioznost. Strelska akcija kljub dodela- 
nosti ni presežek, linearnost je domala popolna, kar 
pri tako kompleksnem in dobro modeliranem prizo- 
rišču deluje umetno, medtem ko so uganke daleč pod 
potencialom kinetičnega ter statičnega modula, s ka- 
terima bi kaki Valve naredili hudiča in pol. Tudi zgod- 
ba, čeprav vleče in je podprta z veliko ozadnega bala- 
sta, risanko Dead Space Downfall (glej slikosuk) ter 
ter grafičnim romanom, na koncu izzveni klišejsko in 
ima vsaj eno logično luknjo, skozi katero bi lahko za- 
peljala vsa Ishimura. Vse skupaj diši po EAjevem pro- 
dajnem ziheraštvu, saj bi zahtevnejša struktura in pri- 
poved odgnali kupce. Seveda bi jih in kravatar bi si ne 
mogel kupiti še enega ferrarija, zato pa bi nemara do- 
bili prelomno legendo. 


"Make us whole again, 
Isaac." 


Res pa je tudi, da bi lahko eksperiment spodletel. Na- 
mesto tega imamo pač dokaj standardno, a vrhunsko 
izvedeno preživetveno grozljivščino. Dead Space zihe- 
raško pritiska na znane gumbe in je včasih neroden 
ter predvidljiv, a zaradi tega nič manj udaren. Pot po 
Ishimuri je moreča, tesnobna in strašna, kot se za sur- 
vival horror spodobi, hkrati pa akcijska, vznemirljiva, 
štorijalno podprta, vsaj malo možgansko spodbudna 
ter strelsko razumno dodelana. In, kar je najpomemb- 
neje: ko jo preigraš, je ne pozabiš. 


si drzne zaspati edinole pri prižgani 
luči. Celo tedaj ima odeja skrivenčene tentakle, 
plišasti medo pa ostre, krvave zobe. 


fantastična srhljivo-akcijska izkuš- 

nja v izjemno vzdušje v vrhunska 

izvedba v kul pošastki in njih ce- 
franje v impresivno prizorišče v mestoma se 
vleče x preveč kopira x kurirčkaste naloge 
nerodnost pri boju od blizu 


EA Redwood Shores / EA 


IGROVJE 


€ Veliko pozornosti so posvetili izboljšavi vmesnika. Občutek dela z Ex- 
celovimi razpredelnicami je na minimumu, čeprav je ponekod še prisoten. 


semirska epopeja X je ena najstarejših še 
živečih pecejaških serij. Pričela se je davnega 
1999 z X: Beyond the Frontier in doslej spro- 
ducirala tri samostojna poglavja ter duet 
razširitev, pri čemer je vsaka izdaja nadgradila osno- 
vni recept in izboljšala izkušnjo. To je impresivno sa- 
mo po sebi, tolikanj bolj pa spričo dejstva, da gre za 
žanrsko specializirane igre, namenjene maloštevilč- 
nim zagrizencem. Da |ksi niso odfrčali v pozabo kot 
toliko drugih vesoljščin, se imamo zahvaliti zlasti 
predanim Nemcem iz skupine Egosoft, ki so kljub 
nebleščečim finančnim rezultatom vztrajali do danes. 
Četrti polnokrvni X je menda poslednji in njegovo 
poslanstvo je povezati zgodbovne niti ter dostojno 
zaključiti fabulo. In, jasno, biti najboljši doslej. Razvi- 
jalci pri tem niso radikalno odstopali od recepta. Ter- 
ran Conflict pod pokrovom ostaja nadgradnja anci- 


€ Nadzor z miško in tipkovnico je gladkejši kot v Reunionu, kar bitke 
naredi bolj uživantske. A klasična arkadna simulacija tipa Freespace 


ali Wing Commander to ni. 


entne Elite, se pravi peskov- 
niška vesoljska simulacija. 
V paketu je vse, kar bi ute- 
gnilo zanimati ljubitelje 
zvezd: tipkovnično-miškars- 
ko (oziroma opcijsko džoj- 
stikovsko) pilotiranje dese- 
tin ladjic, ladij in ladjetin; ra- 
ziskovanje gromozanske ga- 
laksije ter spoznavanje tujs- 
kih ras; machiavellijsko is- 
kanje profita skozi trgova- 
nje; piratiziranje; celo grad- 
nja lastnih tovarn, postojank 
in flot. Razsežnost TCja je 
težko povzeti, zato je morda 
najbolje, če zapišem, da gre 
za simulacijo življenja vesolj- 
skega pilota z ohlapno zgod- 
bovno nitjo. Počneš lahko, 
karkoli se ti zljubi, pri čemer 
izbira pokli- 
ca le aro- 
matizira začetek. Kot zemeljski pilot 
imaš dobre pogoje za bojno kariero, 
trgovec prične s prostornim vozi- 
lom, dočim je pot bankrotiranega 
ašašina izzivalna in primerna za ve- 
terane. 

Ne glede na začetno izbiro službe 
boste novinci šokirani nad komp- 
leksnostjo in globino. X3 začetnika 
ne ujčka s postopnim uvajanjem, 
marveč ga kojci rukne med zaplete- 
ne galaktične karte, pristajalne pro- 
cedure, realistično ekonomijo in ve- 
likansko orožarno plovil ter opreme. 
Podrobni vodič na več kot sto stra- 
neh je pri tem v veliko pomoč, čep- 
rav se pri študiranju včasih počutiš, 
kot bi se pri- 
pravljal za izpit. 
Ne dvomim, 
da bo to odvr- 
nilo manj potrpežljive privržen- 
ce skriptanih badabum-tresk 
tirničnih špilov, in tudi sam si 
želim, da bi bila zgodba moč- 
neje izražena. A nagrada za 
vztrajnost je prelepa, kajti Ter- 
ran Conflict je eden redkih puš- 
čavniških naslovov, v katerega 
se lahko res vživiš in mu pos- 
vetiš mesece. Občutek dosežka 
in izpolnitve, ko se iz sprva ne- 
pomembne vsemirske amebe 
preobraziš v odločujoč faktor 
galaktične politike, strašnega 
vojskovodjo ali mogula z groz- 
dom profitabilnih tovarn, je fan- 
tastičen. 

Pomaga tudi, da te na popoto- 
vanju obkroža najlepše in naj- 


X3: Terran Gonflict 


bolj podrobno vesolje v katerikoli igri doslej. TC daje 
jasno vedeti, da je otrok ljubezni in ne še en obrtniški 
izdelek. Postaje, ladje in tovarne so izdelane z vrhun- 
skim čutom za detajle in so si sila različne, planeti so 
mistično lepi, barvite meglice pa uspešno razgibajo bi- 
seno črnino. Že X3: Reunion je bil videti vrhunsko, 
Terran Conflict pa gre še par stopničk više. Enako je 
z zvočno platjo, predvsem izbrano ambientalno glas- 
bo. Sanjave, ponekod pinkfloydovske melodije močno 
pripomorejo k vzdušju, zato vsekakor priporočam po- 
slušanje. A tehnična odličnost ima ceno. Novi X 
mašine topi hitreje kot Crysis in za uživanje v neokr- 
njeni podobi moraš posedovati silovit stroj. 

Roko na srce, za to je deloma kriva tudi neoptimizira- 
nost. Egosoft nikoli niso sloveli po sposobnosti raz- 
hroščevanja in TC tega ne spremeni. Špil je že fasal 
par popravkov, toda zatikanja, nemogoče misije, na- 
ključni nadležni insekti in celo izleti na namizje znova 
niso redki pojavi. Tako kot vse predhodnike bodo tu- 
di Conflict sčasoma izpilili, če ne drugače, skozi raz- 
košne mode skupnosti. A temu navkljub grenak pri- 


CO ckonomska plat igre meji na poslovne simulacije. Trg se podre- 
ja vplivom ponudbe, povpraševanja in celo zunanjih okoliščin. 
Neizživeti ekonomisti boste v nebesih. 


okus ostaja. So spolirani naslovi res postali domena 
zgolj finančno mogočnih studiev? No, po drugi strani 
je to edina resnejša zamera igri, ki v svojem žanru, ka- 
kor neširok ta že je, nima konkurence. Zaključna mo- 
raliziranja in predalčkanja vam bom zato prihranil. Če 
vas je med branjem opisa zaščemelo v prstih in ste se 
že videli v kabini vsemirskega lovca, stopite do štacu- 
ne in si jo privoščite. Zahvalite se mi lahko pozneje. 


Luni morda zadnjič obišče vesolje X. Tolaži 

pa ga, da bo v njem spet ostal zelo dolgo. 

81 na globina v prelestna podoba v 
hroščatost x strma učna krivulja x 


igra za zelo izbran okus x 


podrobno, živo vesolje v neskonč- 


Egosoft / Deep Silver 
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O Včasih se ekran razdeli: v enem oknu spremljaš svoje gibanje, 
v drugem pa sovražnike. Če te zagledajo, je po tebi. Kar kul. 


€ Namesto da bi pritiskal gumbe v skladu z navodili na zaslonu, 
kot je značilno za dogodke OTE, pripelješ merek v večji krog. 


a bo igrarska bondijada Guantum of Solace 
naposled bolj en šmorn, njene prve minute niti 
ne dajo vedeti. Ustvarjalci so se potrudili z 
uvodno špico, ki jo spremlja celo lasten ko- 
mad, in naredili dihjemajočo animacijo Bondovega 
drvenja z aston martinom pred zasledovalci v alfah. 
Dotična začetek filma prevede malce po svoje, tako 
kot se kasneje zgodi še dostikrat. A škriip-oomph-raz- 
fuk vzdušje je na nivoju. 
Prav tako je spočetka Kvantum kar zanimiv špil. V os- 
novi gre za streljačino z gibanjem v prvi osebi, kjer 
pred streli ponikneš v kak zaklon v slogu Gears of 
War. Ko si tako pritisnjen ob zid, zaboj, sod ali kaj 
podobnega, Bonda gledaš od zunaj, ko ga nagibaš iz 
zavetja, razpošiljaš svinec in se skrivaš nazaj. To 
stop-and-pop igranje je enostavno priučljivo, so- 
lidno izvedeno in načeloma napeto, med dru- 
gim zato, ker se sovražniki premeščajo in po- 
dajajo v juriše. V tem primeru jih pokosiš na 


€ Hekersko odpiranje vrat je 
bolj LOL-sorte. Puščice se pri- 
žigajo in ko je kaka zelena, pri- 
tisneš ustrezni kurzor. 


poti ali jih, če se ti preveč približajo, 
na karate. To storiš tako, da ob bara- 
bežu stisneš tipko; tedaj se sproži do- 
godek OTE, kjer moraš z miško pri- 
peljati mali krog v večjega in stisniti 
gumb. Če ti uspe, Bond ubožca nam- 
lati ko vola, sicer faše gen za homo- 
seksualnost. Poleg tega more na do- 
sti mestih tiholaziti, nasprotnike čo- 
patiti od zadaj in se ogibati kameram 
z očitnimi vidnimi stožci. Če je opa- 
žen, uletijo stražarji in komandosi, če 
mu uspe ne sprožiti alarma, pa si po- 
nosen, da si bil žlahta Sama Ribiča. 
To ni vse, kar Džejms počne. Vmes 
ga čakajo snajperske naloge, stiska- 
nje gumbov za odprtje vrat, lovljenje 
ravnotežja na ozki brvi, hekanje vrat, 
spopadi s šef(čk)i v enakih tepežkars- 
kih sekvencah kot pri normalnih so- 
vragih, sedenje za statičnim mitralje- 
zom, klatenje helikopterja in tihotap- 
ljenje mimo varnostnikov v stripovs- 
ko razdeljenem pogledu od strani. A 
večina igre se zanaša na streljanje iz 
zaklona s tiholazniškimi elementi. Iz- 
vedba ni švoh, saj Guantum upora- 
blja pogon Call of Duty 4 in postreže z 
nemalo eksplozijami, svetlobnimi 
učinki ter fiziko, ki poskrbi za raztreščene objekte, 
čeprav te skoraj nikdar ne požene v beg ob razpadlem 
zaklonu. Predvsem pa ohranja urgenten tempo: meče 
te iz spopada v spopad, ruši ti okolico na glavo, trese 
tla, da se ti izmika merek, in skrbi za občutek ogrože- 
nosti. Neprestano dogaja, skratka. Zanimivo je tudi, 
da so vdelali multiplayer z dobršno zalogo načinov, v 
katerih se spopadejo agentje MI6 s teroristi, ali pa se 
Bond pomeri z vsemi ostalimi oziroma ga MI6 varuje, 
dočim ga hočejo zlobnjaki ubiti. 
A Treyarch so čitali Biblijo zanikrnih licenčnic (izšlo že 
davno, ponatis vsak mesec) in se ravnali po njenih 
navodilih. Boji kmalu zapadejo v enolično rutino, ker 
je njihov dizajn venomer enak, do- 
čim umetna pamet kanalj le ni ta- 
ko dobra, saj se zanašajo na 


€ Takale je videti večina Ouantuma. Skriješ se za zaklon, nakar gledaš 
ven, kar se da natančno trosiš krogle in se znova umikaš na varno. 


Ouantum of Solace 


bi ob takih igrah potreboval več kot le 
kvantum (< ščepec) tolažbe. 


stalna dogajancija v v redu večig- 
ralstvo v enolično strelstvo x brez 
hitre, mnogokrat zahrbtne 
leseni frisi 
kratka igra 


vožnje 
zanašanje na Casino Royale 


smrti 
in nezainteresirani glasovi 


Treyareh / Activision natlačenka 184 


sčasoma prozorne skripte. Ob tem ne pričakuj ne 
krvi, ne žmohtnih orožij - teh ne manjka, a so po 
občutku v roki kilava. Potem se ti zafržmaga dosti ce- 
nenih smrti. Čeprav se Bondu energija brzinsko obno- 
vi sama, če ga pustijo pri miru, že na srednji težavnos- 
ti zadostujeta nekako dva strela, da je po njem. Stoti- 
na krepotov postane orenk zoprna, ker se sovražnikov 
sčasoma nabere, ker je Bond pri menjavanju zaklona 
neroden in ker je vdelanih dosti neprijetnih prese- 
nečenj. Še sreča, da je nadaljevalnih točk dosti, sicer 
bi bil nekdo ob jajca. A vseeno so mnoge smrti slaba 
zamisel, zlasti za kolerične igralce, ki utegnejo poško- 
dovati okoliški inventar in živelj. Potem je tu odsotnost 
šoferskih vložkov, ki so vendarle bistven del Bondov. 
Takisto presenetijo leseni 3D modeli filmskih igralcev, 
ki včasih mejijo na nerazpoznavnost (Vesper), in zanič 
glasovi. Inteligenten igralec pa se bo režal vsepovsod 
razmetanim eksplozivnim posodam, ki so tam samo 
za velike badabume, in neprijetno linearnim stop- 
njam. Kje so tiste cepitve poti, ki so jih junaško napo- 
vedovali, ne vem, naletel sem na celo eno. 

Najbolj pa je čudno, da je v špilu skorajda manj vsebi- 
ne iz Guantum of Solace kot iz Casina Royale. Ker 
slednji ni dobil lastne igre, zdaj na lepem tvori sredico 
kakih šest ur dolgega izdelka, ki se začne ter konča v 
Kvantumu, vmes pa rovari po Casinu, s prebijanjem 
do avta v zadetem stanju v Črni gori ter pregonom po 
Benetkah vred. S štorijalnega stališča to ni slabo, a 
kljub temu naslov ni Guantum of Casino, temveč 
Guantum of Solace, dobiš pa hibrid, ki deluje, kot da 
ne ve, kaj hoče biti. Ve le, česa noče - da bi postal do- 
ber bondovski špil. 
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ar. War never changes." Tisti, 

ki ste vedeli, da bom opis začel 

s temi besedami in ste si jih po 

možnosti še dvakrat ponovili z 
zamolklim glasom Rona Perlmana, imate 
v svojem inventarju vsaj enega od legen- 
darnih prvih dveh Falloutov. Tam, v ka- 
tegoriji 'razno' stojita, čeprav bi morala 
soditi med 'droge'. O seriji, predvsem ti- 
stem njenem delu, ki si to zasluži, v ana- 
lih nadrobno piše Guattro, zato tu o tem 
ne bi izgubljal preveč akcijskih točk. Ti- 
sti, ki ste dotični preporod frpjev po neki 
smoli (ste bili na primer deset let v komi 
zaradi napada mutantov) zgrešili, le pre- 
berite članek. Potem boste laže razumeli, 


bi ga spremenilo v kadeč se vijoličen kupček pepela. 


zakaj mnogo veteranov ob končanju omenjenih špilov 
dobi perk 'Fallout fanatik', ki omogoča podvojeno 
flejmanje Bethesde na spletnih forumih in obešanje na 
vsako malce dvomljivo podrobnost v tretjem delu se- 
rije, ki jo je popeljal v tri dimenzije. 


"Happy Times" 


opisom atomske kataklizme, ki leta 2077 svet pahne 
v postapokaliptično ero. Toda Ron Perlman in jedrsko 
opustošenje sama zase še ne napravita Fallouta, zato 
se nemudoma srečamo z enim najbolj luštnih načinov 
oblikovanja lastnega lika v frpjkah. Igranje začnemo s 
padcem iz matere, kjer nam doženejo spol in z gen-o- 
matikom določijo videz v odrasli dobi. Mati so nad 
našo lepoto tako navdušeni, da nekaj trenutkov zatem 
umrjejo. Tako z očetom zdravnikom ostanemo sami v 
Vaultu 101, enem od mnogih podzemnih zatočišč v 
bližini Washingtona. Tamkaj, v soju umetne luči in si- 
vini betona, se postopoma oblikuje naš lik. Pri enem 
letu določimo osnovne atribute frpjskega sistema 
S.P.E.C.I.A.L. (moč, zaznavanje, vzdržljivost, privlač- 
nost, pamet, gibčnost in srečo), ki opišejo splošne 


sa sy 


6 uvajalni del igre, v katerem napredujemo iz kobacavčka v 
odrasleža, je res posrečeno in privlačno napravljen. 


zmožnosti našega lika. Pri dese- 
tih dobimo v posest 'pip-boy', 
računalnik za na roko, ki nas sp- 
remlja skozi vso igro in je naš 
univerzalni zaboj s karto, inven- 
tarjem ter statistikami. Za name- 
ček se lahko stepemo z vrstniki, 
ki nam hočejo na silo vzeti piš- 
kot. Pri šestnajstih skozi zanimiv 
test določimo še svoje veščine, 
ki neposredno določajo našo us- 
pešnost pri manipuliranju z živim 
in neživim v okolici. Se pravi, ka- 
ko zapletene ključavnice lahko 
odpiramo s špangami za lase in 
kako trde betice mutantov lahko 
odpiramo z bolj grobimi sredstvi. 
Razočara pa, da so tako imeno- 
vani tagged skilli, ki so v pred- 
hodnikih pomenili podvojeno višanje neke veščine, 
sedaj zreducirani na enostavnih plus petnajst točk v 
njej. Traitov, muhavih značilnosti lika, ki so v prvih 
dveh Falloutih dodatno določile našo psihotičnost, v 
trojki drugače ni. Nekatere, kot je bloody mess, so 
spremenili v perke - dodatne 
talente. Slednje sedaj namesto 
vsake tri stopnje dobivamo kar 
ob vsakem povišanju za level. 
No, ko smo stari devetnajst let, 
nam postane jasno, čemu hodi- 
mo naokoli z veščino uporabe 
težkega orožja. Naš dragi tata 
skrivnostno izgine iz podzem- 
nega bunkerja in načelnik je ja- 
ko nezadovoljen, saj se tega ne 
počne. Z malo iznajdljivosti na- 
posled uidemo še mi in se znaj- 
demo pod zaslepljujočim son- 
cem opustele postapokalip- 
tične praznine. Vse zato, da bi 
našli očeta in ga vprašali, kaj 
vraga se gre, ko pa je treba do- 
ma obesiti perilo. 


Conlae 


A, 


ki pojejej NK. 
6 Perkov je kljub temu, da jih dobivamo pogoste- 
je, manj kot v dvojki. Segajo od pozabljivih do zan- 
imivih, kot so cannibalism, lady killer in mysteri- 
ous stranger, ki nam doda angela varuha. 


Ko pridemo na plano, se pokaže moč izboljšanega 
pogona Gamebryo, ki je poganjal Oblivion in izrisuje 
impresivno trirazsežno pokrajino. Ker imam trait piko- 
lovstva, bom seveda koj omenil, da ga S.T.A.L.K.E.R. 
in Crysis pri videzu peljeta scat radioaktivni urin. Toda 
splošni vtis je kljub temu zelo dober, tako kar se tiče 
podrobnosti kot svetlobe. Špil premore cikle dneva in 
noči, ki ruševine Washingtona okopljejo v vseh mož- 
nih odtenkih. Kot v Oblivionu navduši daljava, do ka- 
tere lahko optimistično zremo v luštno katastrofo pred 
sabo. Če seveda imamo v inventarju za to potrebno 
strojno opremo, pri čemer je treba izpostaviti, da igra 
hardversko ni hudo zahtevna. V tem oziru navduši res 
kratek čas nalaganja, ki smo se ga bili primorani v 
zadnjih letih pri 3D naslovih že kar odvaditi. 


"Givilization" 

Kot sem omenil, se dogajanje za razliko od predhod- 
nikov tokrat vrši na vzhodni obali, v centru in okolici 
Washingtona DC, in sicer leta 2277, dvesto let po 
uničenju. A ne glede na to, ali ljudje prisegajo na 
vzhodno ali zahodno obalo, po jedrskem bombardira- 
nju od obeh ostane približno isto. Peščena pustinja, po 
kateri so posajeni razrušeni zaselki, ki se prelevijo v 
razrušena predmestja in naposled v razrušeno vele- 
mesto. Kakopak na karto niso spravili vsega pravega 
Washingtona, je pa prisotnih mnogo ključnih zname- 
nitosti, ki prostoru dajo čar. Kapitol, Lincolnov spo- 
menik, obelisk in Pentagon so le nekateri objekti, za- 
radi katerih igralec sem in tja postane in zgolj opazu- 
je. Ustvarjalcem je treba priznati kreativnost, ko ugle- 
daš Megaton, vasico, zgrajeno v kraterju z veliko ne- 
eksplodirano jedrsko bombo, ali Rivet City - mesto, 


Mead Crippled 


distributerjem razposlali pet milijonov izvodov špila. 
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A Im looking for my fathor. Middlo-agod guy. Ma 
l. seen hin 


Whoro did you como from? 


» 
What's all this about Galaxy Nows Radio? 


60 Vmesnik je mestoma preveč konzolastičen. Posledica tega so le 
tri vidne vrstice govora naenkrat, kar je res zoprno in nepotrebno. 


napravljeno v opuščeni letalonosilki. Kot veli Fall- 
outov kanon, je okolica slogovno postavljena v petde- 
seta leta dvajsetega stoletja - natančneje, gre za futu- 
ristični slog, za kakršnega so tedaj menili, da bo prev- 
ladoval ob katastrofi. Po cestah tako ležijo hecni stari 
ameriški avtomobili s pogonom na mini jedrske reak- 
torje (ki naredijo velik kabum, če jih imamo za tarčo), 


60 Deathclaw ne pomeni nič dobrega. Njegova šapa vas obglavi, preden reče- 
te 'presneti peklenšček'. Najprej ga ciljajte v noge, da ne pride do vas. 


iz oglasov za kuhinjsko opremo nas pozdravljajo de- 
kleta v krilih s trajno, za nameček pa je vsepovsod 
polno robotskih butlerjev, ki nam hočejo zloščiti čev- 
lje. Značilni pridih ameriških sanj je poglavitna last- 
nost, ki Fallout 3 loči od S.T.A.L.K.E.R.ja, dasi se oba 
ukvarjata s podobno tematiko. Ukrajinska pustinja je 
s svojo hladno sterilnostjo in tropi krvoločnih mutira- 
nih zveri precej srhljivejša od ameriške s soncem ob- 
sijane, mestoma komično zajebantske karikature fu- 
turističnih idealov, ki so izginili v plamenih nuklearne- 
ga uničenja. O da, trojka je slogovno čisti Fallout in 
pika. Nemara celo malo preveč, kajti barvna shema je 
ostala v okvirih rjavega peska, sivega betona in zarja- 
velega železa. 

Falloutovski pa sta tudi živelj in naša interakcija z 
njim. S čimer ne mislim samo na dvoglave krave. Na 
ključnih mestih so zarejene znane najmočnejše frakci- 
je, kot sta Brotherhood of Steel in Enclave, pušči vla- 
dajo banditi in divje zveri, dočim se vmes navadni lju- 
dje trudijo preživeti, kakor vedo in znajo. Patrulje se 
spopadajo sredi razvalin prestolnice, lokalni zaselki se 
branijo pred napadi giganskih mravelj, brezdomci se 
zadevajo. Udinjajo se dnevno-nočnemu ciklu, kar po- 
meni, da lahko ponoči v trgovine vstopimo le na silo. 
Sem torej uletimo, da bi našli očeta. Znamo precej in 
naše možnosti so temu primerno obsežne ter raznoli- 


moštnik 2008 


ke. Zaščitni znak serije je že od 
začetka možnost odločitve, kako se 
bomo nekega problema lotili, tako 
kar se tiče pristopa kot moralnosti. 
Odvisno od izpopolnjenosti naših 
veščin je moč do večine nalog pri- 
stopiti z govorom, izmikanjem pred- 
metov ali točo krogel. Če so vas do- 
ma pretepali, lahko jezo usmerite v 
nesrečneže na zaslonu in že na sa- 
mem začetku pobijete vse prebival- 
ce Vaulta 101 (z izjemo nesojene 
simpatije), kasneje pa zunaj do- 
končate delo jedrskega dežja. La- 
tentni lopovi se bodo šli besedne ig- 
rice, naseljencem potuhnjeno kradli 
hrano, zaradi katere so ti ves teden 
garali na ožarčenih poljih, in jim za 
hrbtom kazali jezik. Lahko pa smo pošten dobrotnik, 
za kar nas ljudje znajo nagraditi. Sistem znova pozna 
karmo - naše osebno merilo dobrote, ki pove, ali lju- 
dem prinašamo luč in optimizem ali pa puščamo za 
seboj kugo, lakoto ter vojno. Nemara še pomembnejši 
je naš sloves, ki določa, kako se okolica obnaša do 
nas. Če smo falot in ljudje to vedo, nam bodo denimo 


kecopt E) 
Return RMU) 


kradli iz hiše. Po drugi plati bomo mogli v mestih trgo- 
vati s trgovci s sužnji; kdo od njih se nam lahko celo 
pridruži. S seboj lahko imajo spet kompanjone, med 
katerimi se znajdejo ghoul, robot, supermutant in - 
pes. Ja, dogmeat oziroma očitno nek njegov potomec 
se vrača in za nas izvohava uporabne predmete, če- 
prav je presneto občutljiv na sovražni ogenj. 


ol VS 


6 Krepelca imajo vzdržljivost in ko ta zaradi obrabljenosti poide, se 
pokvarijo. Boljša se splača popravljati, dočim navadna zgolj menjamo. 


"| Don't Want to Set the 
World on Fire" 


Tega je v Falloutu 3 precej. Mnogo bolj kot prej so ko- 
ristne veščine, ki se tičejo koordinacije oči in rok, kaj- 
ti boj privzeto poteka skozi naše oči v realnem času. 
Pogled kamere je sicer moč iz prvoosebnega vreči za 
hrbet in ga precej odmakniti, skorajda do točke, ko 
lahko nase gledamo izometrično, vendar to ni niti naj- 
manj uporabno. Vsekakor se bodo ljubitelji streljank 
počutili kot doma, kajti F3 je v tem pogledu klasična 
nažigačina. Pritisneš petelina, zgodi se krvav razče- 
fuk. Veščine le malo vplivajo na raztros ognja pri real- 
nočasovnem streljanju, zato je z natančnim merje- 
njem moč položiti vsako srednje močno beštijo, tudi 
če imamo švoh bojne skille. Zabavno postane, ko 
nam pridejo nasproti sovražniki, ki ne krepnejo po 
enem šusu v stopalo. Zabavno za nas, kajti tedaj 
sprožimo V.A.T.S. - Vault Assisted Targeting System, 
kar je fensi ime za dejavni premor. Šele v njem pride- 
jo statistike povsem do izraza, saj naše veščine nepo- 
sredno vplivajo na merjenje in možnost zadetka. Meri- 
ti je moč v različne dele telesa in jih pohabljati, kar 
ima samosvoje učinke. Sovragi z uničeno nogo bodo 


vati v zaklonu in zbežati, če so poškodovani. Zased pa žal ne postavljajo. 


slabo poskakovali naokoli, tisti s frdirbano roko kilavo 
merili. Žal pohabljenje ne pomeni popolne nezmož- 
nosti uporabe kot v prejšnjih delih, zato vas bo 'oslep- 
ljen' mutant še vedno lahko zadel. 

Dogajanje v V.A.T.S.u poteka v upočasnjenem pos- 
netku. Poleg tega, da je to videti kar fajn (in se hecno 
sliši, z znižanim tonom govora), je hkrati izgovor za 
odurno pretirano krvave smrti. 
Okej, Fallouti so od nekdaj kr- 
vave igre in vsakdo se je ob tre- 
nutkih, ko je v enki in dvojki 
kritični zadetek sovraga razce- 
fral v lužico črevc, tam nekje 
zadaj pritajeno hihital. A med 
Bethesdovci je očitno nekaj ne 
preveč pritajenih sadistov, saj 
tu vsakdo brez pardona izgubi 
vsaj en ud, kakor ga grdo po- 
gledaš, pa jo s tem še dobro 
odnese. Ko z malokalibrsko 
puško bandita v slapu krvi ločiš 
od njegove noge, supermutanta 
pa odnese v zrak, kakor bi ga 
zadel vlak, se ti to sprva zdi na 
morbiden način hecno, drugič 
čudno, tretjič in kasneje pa sa- 
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00 Take šefete v igri kar malo pogrešam, saj so daleč vsaksebi in skriti v odda- 
ljenih koncih karte. So pa fin izgovor za uporabo fat mana (v rokah na desni). 


mo še zmajuješ z glavo. Takih smrti je enostavno pre- 
več, da bi bile zanimive. Animacij se ne da prekiniti, 
kar še ne moti toliko, je pa precej nadležno, da mora- 
mo čakati, da trupelce pade na tla, preden igra spet 
preklopi v realni čas. Vmes med našimi akcijami v 
V.A.T.S.u namreč tudi sovragi počenjajo svoje čarov- 
nije, zato smo včasih nekaj sekund po nepotrebnem 
izpostavljeni ognju. 

Število akcij v premoru je odvisno od zaloge naših ak- 
cijskih točk, ki se obnavljajo v realnem času. Dinami- 
ka boja je zato kombinacija realnočasovnega nažiga- 
nja in natančnega merjenja v ključne dele telesa, da 
se odkrižamo najbolj pretečih nevarnosti. Igra spod- 
buja uporabo premora s tem, da v njem potrošimo 
manj streliva in s tem manj obrabimo orožja. Ob po- 
vedanem je jasno, da je striktno potezni boj iz pred- 
hodnikov rekel adijo in veteranom, ki ob tem vihajo 
nos, lahko svetujem samo vlaganje točk v prilagodlji- 
vost. Novi sistem morda ni več tako taktičen, je pa 
vsekakor zabaven. 

A še bolj bi bil ob širši izbiri in boljši uravnoteženosti 
orožij in opreme. Tu so razna ognjena strelna orožja, 
energijske pokalice, plamenometalci in miniguni. Gle- 
de na recimo S.T.A.L.K.E.R. je bera različnih tipov 
strelnega orožja uboga, najbolj pa boli dejstvo, da je 
najučinkovitejše krepelo lincoln repeater iz 19. stole- 
tja! Kje so pozabili railgun? Proti koncu igre nekako 
zmanjka tako orožij kot oklepov, namesto da bi šla v 
ekstremne vode kot pri poškodbah. So pa nekatera 
krepela hudirjevo zabavna. Denimo fat man, metalnik 
mini nuklearnih bomb, ki zradira cele gruče supermu- 
tantov, ali železniška puška, ki tarči pribije ude na ste- 
no. Nekaj orožij in eksploziva lahko po shemah sesta- 
vimo sami, če imamo dovolj visok 
repair skill. Ta je potreben še za 
popravljanje, ker se orožja hitro 
obrabljajo. 


"Easy Living" 

Tisto, po čemer se najbolj odlikuje 
vsa serija in s tem Fallout 3, je dej- 
stvo, da lahko špil ob vsem boje- 
vanju, tiholazenju in govorancah 
končamo ne glede na to, ali smo 
Jezus ali pa vsi štirje jezdeci apo- 
kalipse v eni osebi. Četudi smo za- 
krknjen lopov, lahko na koncu re- 
šimo svet, nakar nam zaključna 
sekvenca pridiga, kako smo napo- 
sled našli luč. Osrednja štorija ni 
baš fantastična, saj je predvidljiva 


Ba Ee k: ee 
e Ko nas kdo zasači pri kraji, nas koj napade, da bi predmet 'branil'. 
Če se ga skušamo otresti bolj na trdo, imamo na grbi vse mesto. 
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O Takale je videti falloutova matrica. Simpatičen vmesni del 
popestri blodenje po podzemlju in porušenih viaduktih. 


in ji manjka zapomnljivih oseb. Ima pa nekaj zanimi- 
vih prebliskov, vključno z zaključnim, ter našega 
očeta Jamesa, ki mu je glas posodil Liam Neeson. 
Vendar drži, da igra niti ni ključno osredotočena na te- 
meljno rdečo nit. Večina dogajanja je namreč ločena 
na stranske kveste in s kvesti čisto nepovezano vsebi- 
no, ki je je ogromno. Karta je nekaj manjša kot v Obli- 
vionu, zato pa na gosto naphana z brlogi zveri, za- 
puščenimi vojaškimi bazami in kampi banditov. Kdor 
ima trait raziskovalca, se bo počutil kot trioka riba v 
kontaminirani vodi. Pozorno preiskovanje je pomem- 
bno, kajti boljša oprema je skrita ali zavarovana za te- 
sno zaprtimi vrati. Ta odpiramo bodisi z odpiranjem 
ključavnic, bodisi s hekanjem, kar poteka v dveh za- 
bavnih mini igrah. Izbira nalog je zato povsem naša, s 
tem pa tudi igralska izkušnja. Škoda, da kvestov ni 
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60 Vmesnik za komunikacijo s soborci je zopet nekam neroden, saj se je treba 
z njimi pogovoriti, če jim hočemo menjati opremo. 


zares veliko, akoravno so nekateri nad- 
vse zanimivi, denimo tisti s starim znan- 
cem Haroldom, ki mu raste drevo iz gla- 
ve. Oziroma zdaj on drevesu iz glave. 
Nekateri deli v velemestu se takisto vle- 
čejo, recimo podzemna železnica v slo- 
gu Hellgate London, zaradi katere bi si 
najraje kaj odgriznil. Ker sem karizmati- 
čen, sem prepričal sosedo, da si je na- 
mesto mene. Sevanje pa ima zopet pre- 
švoh vpliv in ni niti slučajno tako nevar- 
no kot v S.T.A.L.K.E.R.ju. 

Najresnejše nemarnosti ležijo v vmes- 
niku in uravnoteženju. Karta, ki jo upo- 
rabljamo nenehno in ji manjka pokaza- 
telj višine, domuje v pip-boyu, ki ga mo- 
ramo zato sleherni trenutek vleči pred 
nos. To je toliko bolj sitno spričo dejstva, da je imel 
enak problem že Oblivion. Argh. Druga resna reč, za- 
radi katere trpita tako tempo kot vzdušje, je dejstvo, 
da niso uspeli uravnotežiti moči sovražnikov, saj lah- 
ko zaradi nizkega vpliva veščin na realnočasovni boj 
že s švohotno pištolo na začetku položiš supermutan- 
ta, kar je bilo v predhodnikih nemogoče. Ne le, da bo 
to razhudilo ljubitelje frpik, igra je zaradi takih fint do- 
kaj lahka, zato jo obvezno začnite igrati na težji stop- 
nji, sicer ne bo pravega izziva. Osebno pa F3 najbolj 
zamerim, da v zadnji tretjini ni nobenega napredova- 
nja opreme več. Glede te robe bi si želel več vsebine, 
predvsem reči, ki bi jih naredil sam. Tovrstnih artiklov 
je le osem, med njimi nobenega kemičnega. 

A čeprav ni brezmadežen, je Fallout 3 dostojen na- 
slednik legendarnih predhodnic. Nemara gre res za 
'Oblivion s puškami', saj igra ni tako revolucionarna 
kot prvi Fallout in le pohlevno nadaljuje njegovo tradi- 
cijo. Toda ubrisan bi moral biti, da bi spregledal dru- 
gačen - in nadvse navdušujoč - vsebinski kontekst, 
V.A.T.S. ter možnost, da sem po falloutovsko do kra- 
ja pokvarjen. Kvečjemu je zdaj Oblivion našel očeta. 


Aggressorju od ožarčenja zraste tretja roka. 
Mega, sedaj lahko desetprstno tipka in še drka. 


izredno dodelano okolje v razve- 
jana množica opcij v svoboda last- 
nega razvoja v odlično vzdušje v 
zabaven boj v švoh kasnejša igra x premajhen 
vpliv statistik na akcijski boj x nerodna karta x 
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— Za Mobitel in Simobil uporabnike 
Pošlji SMS z besedilom: 
BAD KODA na 4246 


Primer: Pošljite BAD 25407 na številko 4246 


OZADJA z zčalosa 
dia TVOJIM 
uži ai dij 


ha. ) Ftazi 
NASVIEJ ŠEK S svojim osvaja V 
ac MM moj trenutek] me UDEGI 3 ni ps 
ea 4" oe dla usa v z odi šoli 55178 55035 55036 55179 
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'ojen izbo! 
Pošlji:BAD KODA ŠT. DRAGE OSEBE na 4246) 


PRIMER 
Pošlji BAD 25407 041654321 na številko 4246 
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Toshiba zunanji disk 

USB 2.0 3.5", aluminijasto ohišje, 
kapaciteta 500 GB, 750 GB in 1 TB 
Cena: od 79,99 Eur z DDV dalje 


USB 2.0 2,5" , aluminijasto ohišje, 
kapaciteta 250 GB in 320 GB 
Cena: od 84,99 Eur z DDV dalje 
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World of Goo 


e začnem v Sneteževem slogu iz opisa Braida 
spred dveh mesecev: kva-za-vraga-ena-in- 
devetdeset-pa-kr-ena-risanka?!? O ja, neod- 
W visnice so očitno našle način, da se majhnim 
razvojnim sredstvom navzlic prebijejo v soj žarome- 
tov in postrežejo ne le z nedolžno igrivostjo, ki smo je 
od njih že vajeni, marveč s pedantno zloščenostjo na 
vseh oglih. 
Svet sluza je delo dveh bivših EAjevih mož, dizajnerja 
Kyla Gablerja in programerja Rona Carmella, ki sta 
ustanovila lasten studio 2D Boy. Pravzaprav gre za 
naslednika zastonjskega pilotskega projekta Tower of 
Goo, kjer smo iz iz sluzkastih kroglic sestavljali maja- 
joč se vegast stolp, z edinim ciljem, da bi bil ta čim 
višji. Ne da bi se podrl, kakopak. Matr, sem brihta. Že 
na predavanjih, ki sem jih poslušal letos v San Fran- 
ciscu, sta Ron in Kyle izžarevala zelo pomirjujočo 
obliko optimizma ljudi, ki vedo, kaj hočejo, ter vedo 
tudi, da so cilj sposobni doseči. A veličina njune stva- 
ritve kljub temu osupne, saj te podre z naletom čiste 
otroške zabavnosti, presunljive umetniške podobe in 
take kopice idej, da še lep čas ne veš, kaj te je zade- 
lo. Trditev je nemara obrabljena, a indie igre vselej 
znova dokažejo, da je moč s prefinjeno risano 2D po- 
dobo ustvariti lepši in prijetnejši vtis 
kot z najbolj realistično grafiko za 
ogrevanje v zimskem času. 
Dežela sluzkotov, ki se razprostira 
čez pet poglavij s po štiri do dvanajst 
stopnjami, tako razkriva plejado raz- 
lij, ki bi jih lahko mirne duše postavil 
v kako legendarno češko risanko - 
tja, kjer je risana podoba še dajala 
vtis lepote in smisla, ne le bling blin- 
ga. V to prelestno podobo, ki skrbi 
za močno vzdušje, so nato vrženi 
gooji: mali simpatični hehetajoči se 
sluzkoti, ki se lahko spajajo in tako 
ustvarjajo bolj ali manj stabilne, fizi- 
kalno natančno simulirane struktu- 
re. Sluzi je več vrst, od klasične, ki 
se lahko spoji z dvema sosedoma in 
tam ostane, dokler vse skupaj kam 
ne cepne, prek take, ki jo je moč 
trgati, pa gorljive, lepljive in balona- 
ste, ki frči po zraku. Cilj na vsaki 
stopnji je, da določeno število neke 
vrste sluzivčkov pripeljemo do cevi, 
skozi katero jih pogoltne v naslednji 
nivo. Ja, puzlasto kot Armadillo 
Run, samo manj resnobno in precej 
zdaleč niso omejene na 'zgradi most 
čez prepad', marveč segajo od sta- 
bilizacije v centrifugi do metanja po 
jaških navzgor. Ko že misliš, da si po 
nekem odpuljenem prizorišču videl 
vse, te naslednja zopet položi. Raz- 
nolikost pristopov in izzivov ne jenja 
prav do konca in vleče, četudi se kje 
slučajno zatakne. Teh zatikov pa 
kljub vsemu ni veliko, kajti težav- 
nostna krivulja je tako vešče urav- 


€ ob postavljanju struktur raste zaloga malih belih letečih 
zverinic, ki jih lahko v sili uporabimo, da čas zasučemo za 
eno potezo nazaj. Izjemno uporabno. 


Področja se gibljejo od pisanih zelenih do enobarvnih 
rudečih z emo muziko, ob kateri bi potegnil na plano britvi- 
co. Zmaga pa četrto poglavje, ki je ... ahaha, ne ne. 


notežena, da je ob večini izzivov sicer treba tuhtati in 
poskušati, ne pa tudi razbijati glave ob mizi. 

Ampak to še ni vse! Če preberete še naslednjih pet 
vrstic, vam povem še kaj o štorijalnem kontekstu! O 
ja, tudi ta je prisoten, videzu preproste ploščade nav- 
kljub. Skozi namige v stopnjah rezidentni 'slikar', ki 
spomni na psihotično Portalovo GLaDOS, nenehno 
meče ven hudomušne pripombe na probleme sodob- 
nega marketinga in kapitalizma. Kar ni le obrobno, s 
stopnjami nepovezano besedilo, marveč odseva v di- 
zajnu okolice in biti ugank, nekako tako kot v Braidu. 
S tem igra zadobi odraslo, na trenutke celo groteskno 
resnobno noto, ko se zaveš, da ne igraš otročje 
ploščade, marveč epohalno kritiko tržnega kapitaliz- 


Sluznatega pipa posrka v domiš- 


ljijski svet, ki je otroški samo na videz. 


vzdušje in glas- 
ba v miselni izzivi v družbenokri- 
tičnost v samo ena ločljivost 


ma. Ravno prepletenost elementov, od dizajna prek 
ugank do besedila, napravi celoto, pri kateri ne veš 
natanko, kateri element bi najprej pohvalil. Okej, 
enega sem še pustil za konec: glasbena podlaga. 
Prvič po Gishu sem se spet zalotil, kako si jo žvižgam. 
In ja, vse vidno je ustvaril Kyle. 

World of Goo je s srcem napravljena igra, ki ji na PCju 
(na voljo je tudi za wii skozi WiiWare) zamerim samo 
odsotnost nastavljanja zaslonske ločljivosti, dočim je 
večigralstvo omejeno na pomerjanje stolpov iz goo- 
jev, ki so ostali od stopenj v kampanji. Razen tega pa 
nima smisla več izgubljati besed, ker se z njimi ob- 
čutka ne da opisati. Bejžte kupit, borih dvajset dolar- 
jev košta (info na http://2dboy.com). Takoj. 


CO Čeprav slike nemara dajejo drugačen vtis, ne gre 
samo igranje s statiko. Povezave med gooji namreč 
niso trdne in karkoli postavimo, se maje kot za sta- 
vo, ob čemer se vrstijo infarktni trenutki. 
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€ Kvoto sluzavcev, ki jih zberemo do konca stopnje, se 
splača čim bolj preseči. Ta presežek gre na travnik, koder 
se postavlja stolp, s katerim se merimo z ostalimi igralci. 


0 of 36 colletted menu 


D Evropa bo deležna tudi škatlične oblike igre, ki pa dospe 
šele marca naslednje leto, enako kot evropska verzija za 
Steam. Ji bo pa dodano šesto poglavje. 


november 2008 


V lapa najstniških čarodejev je medse sprejela 
novega kadeta. Potter mu je posodil obraz, 
gibkost masivne lesene mize in tri mozolje, Si- 
mon the Sorcerer pa nekaj jezikavosti ter pus- 


tolovsko izročilo s prežarčenjem v čarobno deželo. S 
slednjim imata skupnega tudi nemškega razvijalca 
Silver Style Entertainment, ki je izpljunil piškavi četrti 
del Simonove sage (Joker 178, 45). Ampak nič ne 
de, Everlight je nov začetek in uvod, ko se petnajstle- 
tni Melvin pred ploho zateče v trgovino s svečami, vz- 
budi naklonjene misli. Prodajalec v pobu zavoha čarov- 


Č Pridi, tantin, naj te babica zmasira. A napitek za moško moč bi 
rad? Hihi, takle mlad junec pa tega res ne potrebuje! 


€ z izjemo zafrkavanja in pomoči, ki poteka skozi dnevnik, je vila 
dokaj obrobna. Predvsem manjka neposredna nadzorljivost. 


€O Osebe so poligonske, ozadja izrisana vnaprej. Čeprav so polna po- 
drobnosti, težav z lovljenjem pikslov praktično ni. 


moštnik 2008 


niški potencial in ga pošlje v vzporedno dimenzijo, 
kjer gnezdi mestece Tallen. Tu ga vzame pod okrilje 
duhovna vodnica, vilinka Fiona. Da bi postal čarodej, 
mu naloži pet preizkušenj, od katerih ima vsaka svoje 
poglavje. Premagati mora strah pred porazom, osam- 
ljenostjo, razočara- 
njem, strahom sa- 
mim in smrtjo. Snov 
za preizkuse je vpe- 
ta v prekletstvo, ki 
visi nad mestom. 
Ko pade mrak, pre- 
bivalci po vzoru dok- 
torja Jekylla in go- 
spoda Hyda namreč 
izgubijo razum. Res- 
ni veljaki padejo v 
sadomazohistične 
igrice, poštar posta- 
ne krvolok z morils- 
kimi težnjami, v zg- 
lednih meščanih se 
zbudijo kvartopirs- 
ke, kockaške in me- 
sene potrebe. Zjut- 
raj se seveda ne 
spomnijo ničesar in 
Melvin je edini, s katerim se urok ne 
pozabava. Kaj je vzrok anomalije in 
kako se je znebiti, je tako naloga, ki 
jo dobi v paketu svojega coprniškega 
usposabljanja. V ta namen lahko ka- 
darkoli preklopi med dnevom in 
nočjo, ko se znane lokacije z ljudmi 
vred korenito spremenijo. Tovrstne 
elemente s potovanjem v času in po- 
dobnim smo v pustolovskih staro- 
stah že videli in redno prispevajo k 
občutku naprednosti. Enak pozitiven 
vključek je teleportirni zemljevid, 
čeprav ima oboje tudi temno stran: 
množico nalagalnih zaslonov, ki niso 
najkrajši. 

Na začetku vsakega poglavja je tre- 
ba obresti mesto in se pogovoriti z 
vsemi, saj nikdar ne veš, kdaj se bo 
pojavilo kaj novega. Pozoren je treba 
biti na namige, ki v mnoštvu dialo- 
gov letijo od vsepovsod in niso vedno 
ponovljivi. Ob pazljivem pretresanju 
slišanega lahko skozi igro prideš s 
presenetljivo lahkotnostjo, a če nisi 
pozoren in izgubiš rdečo nit, zmeda 
ni daleč. Ko se to zgodi, kmalu odkri- 
ješ, da vdelan pomagalni sistem ne 
deluje vedno, kot bi moral. To pa za- 
to, ker Everlight trpi za klasičnim pri- 
merom vase zaverovanih razvijalcev. 
Kratko malo ne pride jim na pamet, 
da bi povratne informacije prilagodili 
temu, kako utegne igralec razmišlja- 
ti. Vse je mogoče opraviti na en sam 
in ne najbolj logičen način. Ko po- 
skušaš kaj drugega, dregljajev v pra- 
vo smer skoraj ni, tako da je ugiba- 
nja več kot preveč. Ko v temnici pri- 
pravljaš sendvič za gurmanske pod- 


4 še š č; či | 
V se sprijazni s tem, da je pot do izvežba- 
nosti v čarovništvu ovinkasta in polna luž. 


magično obdarjeni adolescenti še 

vedno vžgejo v všečna prizorišča 

domiselna zgodba v poceni v na- 
mesto čarovnika si deklica za vse x občasna zme- 
denost x nobenega napredka v zvrsti 


Silver Style / The Games Company 


€ skladno z napredovanjem se razkrivajo novi kraji, recimo po- 
kopališče, puščavnikova votlina, podzemlje in romantična jasa. 


gane (Ratatouille, kdorkoli?), ga moraš sestavljati v 
inventarju in ne na tleh. Veliko ugank po nepotreb- 
nem zaplete tudi obilica pregovarjanja z liki, ki jih je 
treba stalno v kaj prepričevati, jih prositi za dovoljenje 
in podobno. Tematika je sicer privlačna in prinaša 
številne zanimive elemente. Škoda le, da vsi niso de- 
ležni zadovoljivega razvoja. Tak prezrtež je pudljod- 
lak, psiček, ki se ponoči levi v nevarno mrcino. 
Čeprav ves čas hodiš mimo njega in poslušaš čenče, 
kako se občasno spremeni tudi v človeka, mi čudesa 
v igri ni uspelo videti. Enako je z vremenarskim žabo- 
nom v terariju čarovniške trgovine. Oba bi bila gotovo 
boljši izhodišči za uganke kot kup hlapčevskih opra- 
vil, ki jih imaš na grbi. Zgodbovna podlaga tako neko- 
liko zbledi ob drobnjakarskih puzlicah, kjer so motivi 
redno nejasni, zadovoljstvo ob rešitvi pa polovičarsko. 
Saj je res, da sta hecnost in čezlesnost dobrodošla, a 
nadvse vprašljivo je, kako moraš marsikaj, kar si prej 
trudoma dosegel, pogosto spet vračati v prvotno sta- 
nje. Kipec Anubisa tolikokrat menja lastnika, da že ni 
več smešno. Enako zapretiravano je iskanje pripo- 
močkov za romantično večerjo, s katero bi Melvin rad 
očaral izbrano deklino. 

Pomanjkanje občutka za tempo ter za to, kaj je bistve- 
no in kaj ne, pesti ves špil, a nikoli tako zares kot tik 
pred koncem. Ko si ravno na tem, da skočiš v zak- 
ljučno prizorišče, fantalinu zmanjka poguma in zavre 
kot bikec pred električnim pastirjem. Fiona zato odre- 
di tri vaje v korajži, ki so vrhunec nesmiselnega po- 
daljševanja igralnega časa. Ne vem, kaj jim je bilo te- 
ga treba, saj bi bila igra že brez tega dolga deset ur. 
Toda čeprav se lahko pri Everlightu ob marsikaj spo- 
takneš, je hkrati res, da je na svoj način prikupen in 
predvsem nov člen v dobrodošli sferi poceni avantur. 
S petnajstimi evri stane toliko Art of Murder (Joker 
180) in prinaša primerljivo mero povprečne, klasične 
in ziheraške zabave. Z nekaj poguma, izkušenj in vpo- 
gleda v to, kaj igralci želimo, bi lahko resda bil mnogo 
več. A konec je dovolj odprt, da se za nadaljevanje ni 
bati. 


IGROVJE 


anski opis 'kralja' sem zaključil v sarkastičnem 
tonu, rekoč, da velja kljub razočaranju počakati 
do letošnje edicije. Zanjo je ata Šingo 'Seabass' 
Tsubasa svečano obljubljal, da bo brez kanca 
dvoma, častna samurajskal!, prerojeni Pro Evo. Jasno, 
že takrat mu ni verjel praktično nihče, kajti po odsot- 
nosti opaznejšega napredka v zadnjih štirih inkarnaci- 
jah so vladarju ostali goreče zapriseženi le redki. V 
naših logih so to zlasti tisti, ki se s plašnicami na očeh 
otepajo resnice, da ga nadmočna FIFA za PS3 in xbox 
360 že dve leti tepe v nekaj zelo krvavega. Časi prepi- 
rov o tem, kateri špil je arkada in kateri simulacija, so 
torej minili, saj se obe kvalificirata za slednjo. FIFA 
celo bolj. Toda ali to pomeni, da je Pro Evolution Soc- 
cer postal zanič igra? Nak, čeprav je to, kot bom raz- 
tolmačil v nadaljevanju, klavrna tolažba. 
Najprej naj povem, da je pravična ocenitev špila iz ta- 
ko dolgoživega niza, kot je Pro Evo, nehvaležno delo. 
Ves čas moraš imeti pred očmi dejstvo, da ni vsakdo, 
ki se bo z njim spopadel v inačici 2009, v predhodne 
verzije tako kot ti vložil stotin, pardon, tisočev, par- 
don, milijonov ur. Kajti koliko more onemu, ki se s Pro 
Evolutionom srečuje prvič ali drugič, dejansko naje- 


€ Patrick Vieira je Arsenal pred leti zapustil v želji, da bi os- 
vojil ligo prvakov. Naposled je pristal v milanskem Interju, 
kjer so možnosti za kaj takega neznatne, hihi. No, potom nove- 
ga načina v PES 2009 se mu sanje morda naposled uresničijo. 


dati, da pri metanju žoge iz stranskega avta recimo iz- 
vajalca še kar ni moč premakniti za meter ali dva po 
dolžini bele linije, kot je to praksa v realnosti? Normal- 
no, da manj kot starim PESjanom, ki na take po- 
vršnosti opozarjamo od pamtiveka. In treba je reči, da 
so to strogo vzeto le detajli, ki začetnikom ne bodo 
pokvarili težavne, vendar izredno nagrajujoče izkušnje 
brušenja neštetih vidikov nogometne igre. Ta bo taka 
ostala, dokler bo serija po tradiciji nudila za poln 
Camp Nou povelij, telesnih karafek in trikov, s kateri- 
mi je moč na zaslon skoraj do koraka natančno presli- 
kati vragolije, ki so jih čez vikend na zelenih pravokot- 
nikih uprizarjali Ronaldo, Del Piero, Ibra. A kaj, ko je 
bilo povsem isto moč trditi že za Winning Eleven 7 In- 
ternational, nadgrajeno enačico Pro Eva 3, ki je za 
playstation 2 in računala izšel davnega leta 2003! Je 
torej mogoče, da so Šingo in druščina ves ta čas, zla- 
sti od mesecev, ki so pretekli od lanskega verzije, spet 
le srkali sake ter žgečkali gejše? 

Če začnem pri grafičnih in zvočnih pritiklinah Pro Eva 
2009, je odgovor pritrdilen, saj so od lanskih napredo- 
vale za ščepec zanohtne črnine. Modeli navideznih 
žogobrcarjev so spričo visokih ločljivosti na računal- 
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NE GROSSO 


nikih sicer spodobni (žal ima špil z njimi 
na določenih sistemih spet težave - za re- 
šitev v strica Googla vtipkajte 'PES 2009 
resolution fix'). A ostalo, od dvodimenzio- 
nalne publike prek enih in istih tekstur 
trat do dokaj osnovnega osvetljevanja, 
ostaja ujeto v telovnik, čigar tkanina sega 
v dobo PS2. Podobno staromodna sta an- 
gleška komentatorja, ki ju bo večina 
kmalu utišala - nakar bo prisiljena pos- 
lušati ponavljajoče se napeve navijaških 
skupin. Ti izpadejo smešno nepristni celo 
pri nekom, ki se jih spomni le iz televizij- 
skih prenosov, kaj šele pri človeku, ki je v 
tujini med italijanskimi ultrasi in an- 
gleškimi huligani na tribunah namlatil 
vsaj ducat nebogljenih dedkov. 


CF YSSOUF KONE 


O FC Jokerina v akciji. Napredovanje z ekipo brezimnežev v master league 


CORLUKA (RH 


O O sodnikih v Pro Evu bi se dalo spisati krajši roman. V njihovem puščanju prednosti težko najdemo 
kakršnokoli logiko, dočim sudije v kazenskem prostoru še naprej kaznujejo vrsto smešnih kontrastov. 


Dokaj nespremenjena ostaja situacija tudi na po- 
dročju licenčne pokritosti. Prisotne so angleška, špan- 
ska, italijanska, nizozemska in francoska liga, od ka- 
terih pa so s pravimi imeni za klube ter uradnimi dresi 
in logotipi kompletno zastopane le slednje tri. Ja, 
nemška liga je spet izostala. So pa prava vsaj imena 
fuzbalerjev, razen onih v švabski izbrani vrsti in redkih 
posameznikov. V zbirki moštev gre zaman iskati slo- 
venske (naše gore listi so zbrani v državni selekciji) 
in odsoten je marsikateri starocelinski velikan, 
denimo Bayern. No, slednji in še kak se nema- 
ra še pojavijo, saj bo prvi uradni apdejt, ki ga 
do zaključka redakcije niso izdali, bojda 
dodal peščico manjkajočih špan- 
skih prvoligašev ter popravil 
prestope, denimo Ševinega iz 
Chelsea v Milan. Spodobilo bi 


IVAROV 


CO Naj vas rezultat na sliki ne zavede. Spričo precej 'vesele' obrambe v načinu 
legends tekme s pol ducata in več zadetki niso nobena redkost. 


se, da bi Konami, ki je bil pravice do polne licence 
združenja nogometašev FIFPro pred časom prisiljen 
prepustiti EAju, skozi sezono redno skrbel vsaj za 
transferje. Res pa je, da se bo kot vedno moč zateči k 
moderski skupnosti, ki s predelavami poleg naštetega 
že primikuje sveže stadione, uniforme, kopačke in 
slične pičlosti. Ah, kaj bi PES brez ljubezni nadebud- 
nih pristašev. 
Rezanje žil in goltancev, ki bi pri obupanih PESjanih 
sledilo, če bi se spisek od lanske izdaje nespremenje- 
nih stvari nadaljeval med igralnimi načini, skušata 
preprečiti novoprišleka. Modus UEFA champions 
league je prav to, se pravi tradicionalno ev- 
ropsko pokalno tekmovanje ... ki pa se od 
običajne lige oziroma turnirja v Pro Evu 
razlikuje, hm, edinole po uradnem filmč- 
ku, himni ter ceremonialu, ki se odvrtijo 
pred srečanjem. Saj kul, vendar reč na 
daljši rok ne obdrži zanimivosti, ker tekmo- 
vanje ni integrirano v direktorski način ma- 
ster league. V slednjem je edina omem- 
be vredna novost lojalnost žogo- 
brcarja, ki pove, kako priljubljen 
je ta v danem trenutku v klubu. 
UEFA CL ni prisotna niti v 
drugem svežem načinu, ime- 
novanem become a legend. 
Ta je enak Fifinemu be a 
pro, se pravi, da gre za do- 
kaj obsežno kariero, kjer 
nastopimo kot mladec, ki 
se pri sedemnajstih poda 
na fuzbalske steze. Tega 
ustvarimo in potem nadzo- 
rujemo izključno njega, do- 
čim so ostali člani ekipe pre- 
puščeni volji silicija. Spočetka 
se znajdemo v anonimni ekipi, 
nakar se moramo s prepričljivimi 
predstavami na treningih in tekmah 
prebiti v prvo enajsterico svetovno 
znanih klubov in reprezentanc. Način je po svoje kar 
zasvojljiv, čeprav se mu pozna, da je še v povojih. 
Med pozicijami, ki jih imamo na izbiro pri genezi 
našega drugega jaza, denimo ni vratarske in obramb- 
nih, kar omogoča FIFA, računalnik pa malo preveč 
mešetari z žogo za sredini in si jo podaja bolj na pri- 
bližno. Kar dolgo traja, da potuhtamo, kako si skozi 
natančno držanje pozicije (za katero ne dobivamo 
sprotnih pozitivnih ali negativnih točk kot pri EAjevi 
konkurenci) in splošno angažiranost priborimo dobre 
ocene, ki vodijo k napredovanju. 
Become a legend tako postane navdušujoč šele v 
) družbi po internetni povezavi. V 'legends', kakor so 


krstili to spletno različico, se v boj proti poljubnemu 
moštvu podamo z največ tremi prijatelji, ki v privzeti 
enajsterici iz master league zavzamejo pozicije, ki jih 
določi vodja. Svojega igralca včitamo iz posnete pozi- 
cije puščavniške različice, nakar je na nas, da se v so- 
delovalnem duhu podimo po trati, skušamo nabrati 
čim več točk, ki jih prinaša izvajanje nogometnih nuj- 
nosti (asistence, zadetki, uspeši odvzemi žoge, daljše 
zadrževanje v napadu ...), in kar največkrat zatresti 
mrežo. Razveseljivo je zlasti to, da je ob dostojni inter- 
netni povezavi zatikanje povsem odsotno. Toliko bolj 
se gre zato čuditi, da to le pogojno velja za običajne 
dvoboje ena proti ena, kjer je za gladkost domala nuj- 
no, da je naš nasprotnik v Sloveniji. 


CO stagnacija taktičnih opcij je nevšečnost, ki jo 
PESjani vse teže prebavljamo. Uspešna strategija 
je v Pro Evu od nekdaj pomenila večje možnosti. 


Med možnostimi bi si torej šlo želeti še kake novosti, 
ampak ni slabo. Škoda potemtakem, da Pro Evo 
2009 na zelenici veteranom v kali zatre zadovoljstvo. 
Dobro, najgloblje osnove simulacijskega modela 
ostajajo trdne. Skriti drsnik, odgovoren za tempo igra- 
nja, so letos premaknili v počasnost, zaradi česar je 
krojenje akcij s preudarnim pletenjem mreže podaj 
zopet laže izvedljivo. A kaj to pomaga, če starih 
nevšečnosti razvijalska grupa ni odpravila niti delo- 
ma?! Zdaj, ko je drkališka Fifa pokazala, da naslednji 
nivo digitalnega žogobrca ni prikazen v puščavi, so 
okornosti Pro Eva postale toliko bolj očitne. Na prvem 
mestu med minusi je nekoč prelestna animacija likov, 
ki danes izpade čudna in mestoma prav neživljenjska, 
tesno za petami pa ji je fizika rahlo pretežke žoge. Ta 
se ne obnaša res slabo ali nerealistično, le nekam pre- 
več nesubtilno, in se od spodnjih okončin prešvicanih 
možicljev spet odbija pretirano (famozni učinek fliper- 
ja). Slednji imajo pri prestreganju okrogline, če do njih 
ne prispe natančno po 'tračnici', precejšnje težave. 
Tudi zato, ker je 'super cancel', povelje, ki igralca pod 


S izvajanje prostih strelov se ni spremenilo že vrsto let. Ni švoh, a kaka nova 
spretnostna pogruntavščina ne bi škodila. 


nadzorom spravi s tirnice osem- oziroma šestnajst- 
stranskega gibanja, izgubilo dosti svoje nekdanje upo- 
rabnosti. 

In potem so tu vse tiste pomanjkljivosti in lesenosti 
igralnega sistema, s katerimi PESniki bijemo donki- 
hotski boj od vekomaj. Umetna pamet še naprej do- 
sledno pada na ene in iste fore, recimo na diagonalno 
zna sicer spodobno zaposliti, saj s preveč vsemogoč- 
nimi globinskimi podajami manično izkorišča vsako 
nastalo luknjo. A to ne drži za naše soigralce, ki imajo 
pri vključevanju v napad še vedno nerazumljive teža- 
ve. Problem so EAjevci že davno elegantno rešili z 
vdelavo ukaza, ki sotrpinu naroči utekavanje v pro- 
stor, dočim je v Pro Evu za kaj takega očitno še pre- 
zgodaj, majkicu jim. In še je nerodnosti, ki jih razkrije 
daljše udejstvovanje. Taktične opcije so nespremenje- 
ne; igra v zvezni liniji kljub upočasnitvi ritma ostaja 
podrejena zelo hitrim prehajanjem iz obrambne v na- 
padalno fazo, najraje po bokih; nezadovoljivo so izve- 
dena degažiranja in prestrezanja z glavo, ki temu sle- 
dijo, saj je uspeh tu odvisen bolj od sreče kot sposob- 
nosti postavljanja; izvajanje presinga s tiščanjem na- 
menskega gumba je tako rekoč neučinkovito, kar pri- 
vede do pretirane rabe nizkih štartov, ki jih sodniki 
preradi kaznujejo z rumenim kartonom (a le takrat, ko 
se kostolomni prekršek zgodi v neposredni bližini 
žoge, sicer ga spregledajo). In tako dalje. Ah ja. 
Odsštevši trud, ki ga je kovaško moštvo vložilo v mo- 
dus become a legend in njegov nalinijski odvrtek - pa 
še tu so kopirali Fifo - gre pri PES 2009 zopet za pre- 
mikanje razvpitih drsnikov, ki ne prinaša svežine. Zdi 
se, da je Seabass s sodelavci skoraj povsem izgubil 
čut za organsko udejanjanje in rahločutno nadgraje- 
vanje lastnega virtualnega nogometa, ki je bil v prete- 
klosti zaslužen za nesluten vzpon serije. Zasidrali so se 
na osnovo, ki je pet let tega botrovala revolucionarni, 
a danes kvečjemu spodobni igralnosti, in od tam ne 
mignejo. Vmes pa jih je najprej povozil čas in nato še 
konkurenca. 


Pro Evo 09 se nad Casa spravi z drsečim štar- 
tom in mu med protesti pomaha z rdečim. Oziro- 
ma obratno. 
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sveža načina v spletno fuzbalerst- 
vo v trdne osnove simulacijskega 
modela v splošen občutek zasta- 
relosti x stare šlamparije pri izvedbi x nepopol- 
na licenčnost x manko novih taktičnih postavk x 


KCET / Konami 


IGROVJE 


Prison Iycoon 4 


meriški kaznovalni sistem s svojimi mega 
koncesijskimi ječami slovi daleč naokrog. Ma- 
lo manj pa je znano dejstvo, da so v zadnjih 
štirih letih izšle že štiri poslovno upravljalne si- 
mulacije, kjer je moč hudodelce molsti za novce. Prvi 
Prison Tycoon je bil sprejet silno medlo (Joker 142, 
51), naslednja pa toliko bolj, saj smo videli le nekaj 
kozmetičnih popravkov, recimo nove zaporniške lo- 
kacije in par novih objektov. Za četrti del so obljublja- 
li precejšno predelavo, vendar cura ni ostala samo 
mehka, deležna je bila še obdelave v mesoreznici. 


di 
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O Končni scenariji vsiljujejo take predimenzionirane ustano- 
ve. Zadeva se igra tako, kot je videti. S sterilnimi ščurki vred. 


€ Tale bliskajoči se napad NI rezultat napornega treninga 


ali kompleksnejše kombinacije. 


€ sovragi neumnost kompenzirajo s številčnostjo. Takole 
naletavajo v trumah, mi pa jih režemo kot mlade prašičke. 


Osnovni zaplet je identičen predhodnikom. 
Postavljeni smo v vlogo ravnatelja komer- 
cialne čuze, kjer skrbimo za mirno spanje 
civilov in skušamo hkrati zaslužiti z zapor- 
niškim delom, donacijami, subvencijami 
ter kantino. Ob postavljanju in opremljanju 
dragih objektov (zaporniških kril, stražnih 
stolpov, rekreacijskih površin) skrbimo, da 
varovanci znotraj mreže ostanejo bolj ali 
manj živi, dokler ne odslužijo robije. Med- 
tem je treba pozorno spremljati nekatere njihove ho- 
bije, na primer kopanje lukenj pod ograjo 
in medsebojno ravnanje nosov, ter posre- 
dovati v pravem trenutku. 

Gre za verjetno najslabše nadaljevanje v 
seriji, saj še tistih nekaj malega novosti na- 
redi več škode kot koristi. Spremenjeni 
vmesnik je zmeden, raba levega in desne- 
ga gumba nelogična ter nekonsistentna. 
Dajanje navodil zaposlenim (paznikom, 
mehanikom, čistilcem) zahteva mučno so- 
sledje klikov v več ločenih oknih, ki ne 
morejo biti odprta naenkrat. Pogled je se- 
daj pretežno zaklenjen na prikaz nerodnih 
varnostnih kamer. Takisto je zemljevid za 
spremljanje celotnega dogajanja zaradi 
zmedenosti in majhnosti enostavno neu- 
poraben. Ostale novosti se omejujejo na 


oei nadaljevanja serije Dynasty War- 
riors, ki so si podobna kot jajce jaj- 
cu, štanca po tekočem traku, proti 
čemer je celo EA videti kot Božiček 
s polno malho inovacij. Njega dni niso ma- 
rali za računalnike, toda po novem smo ce- 
lo ob to milost. Po DW4 Hyper (J151, 72) 
so za PC izdali Warriors Orochi (J177, 58), 
ki je Warriorje spojil z japonskim odvrtkom 
Samurai Warriors. Zdaj pa smo dobili še na- 
daljevanje slednjega. Rajamo na gejšah. 

SW2 so torej DW v fantazijski srednjeveški 
Japonski. Spet je tu nabor več kot dvajsetih 
herojev z delno različnimi zgodbami, le da 
imaš namesto Caa Caa šoguna Odo Nobu- 
nago z druščino. Bistvo te arkadne mlatilni- 
ce kajpak ostaja enako: kolji sovražnike, 
zasedi prestolnico in pokončaj šefa. Med 
načini srečaš štorijalno kampanjo, ločene 
scenarije, preživetveni modus in dokaj po- 
srečeno obliko monopolija, kjer kradeš de- 
nar japonskim bojevniškim legendam. Su- 
čišče je kampanja in po nje izbiri se znajdeš 
na bojišču, kjer se okrog tebe spopadajo 
tvoje in sovražne sile. Na tebi je, da z us- 
pešnim udejstvovanjem na pravih mestih 
ob pravem času obrneš tok bitke v svojo 
korist. Na voljo imaš skok, blok, izmik in tri 
gumbe za napade, ki jih vežeš v preproste 


ČO Težka izbira. Če ostaneš notri, crkneš od slabega zraka, če 
greš ven kvihtat, te pojedo drugače tetovirane hijene. 


pesjak in delovanje kriminalnih združb. Različno teto- 
virane bandite je sedaj pametno ločevati po tolpah in 
skrbeti, da so čim manj v stiku, saj bo ta izjemno kra- 
tek. Poškodovani in mrtvi zaporniki pač niso dobičko- 
nosni. Kar se tiče načinov, je poleg peskovnika v treh 
ječah na voljo dvanajst dolgočasnih scenarjev, kjer 
moramo v omejenem času običajno vzrediti določeno 
število zapornikov. 

Resda imamo opravka z očitno neambiciozno nizko- 
kategornico, toda dvajset evrov je še vedno odiranje. 
A čeprav bi jih toliko talali zraven igre, to ne bi 
olajšalo slabosti v želodcu kot po salmonelasti sladici 
v zaporniški kantini. 


čaka na premestitev v celico 
smrti. Električni stol bo odrešitev. 


Virtual Playground / Valusoft 


Samurai Warriors 2 


kombinacije. Priporočam igranje z joypadom, saj zna 
biti usklajevanje kamere, ki zopet tekmuje za naj- 
slabšo leta, z gibanjem peklensko početje - še dobro, 
da se da malodane vse postoriti z osnovnim gum- 
bom. Majhna sprememba je ta, da ima zdaj vsak ju- 
nak po dve posebni sposobnosti, ki vplivajo nanj, na 
sovražnike ali na zaveznike. In pa verige žvajzev so 
zdaj malo bolj razvejane. A oboje bo impresioniralo le 
turbo zaljubljence v DW, medtem ko esenca špila 
ostaja povsem enaka, se pravi besni knofodrk skozi 
tisoče butastih capinov, ki so najbolj srečni, ko inva- 
lidno postavajo okrog tebe. Vesela sprememba je sh- 
ranjevanje položaja med bitko, saj so te kar dolge. 
Škoda le, da je shranjevalno mesto eno samo in da je 
treba po vsaki uporabi njega iti iz igre. To je konzola- 
stična zapuščina, ki je očitna še po zanikrni grafiki in 
temeljni fiziki, ki onemogoča razsutje česarkoli več od 
naključnih sodov. 

Glavna odlika SW2 je v redu štorija z obilico spekta- 
kularnih animacij. Žal pa to ne vpliva na igranje, ki je 
preprosto, dolgočasno in ponavljajoče se. Če je to 
tvoj prvi Koeijev izdelek in bi rad mimogrede poklal 
nepregledne množice sovragov, ajt, v redu. Drugače 
pa se ne pusti (spet) žaliti. 


Poslednji samuraj po stotih 


urah enakega početja stori harakiri. 


Omega Force / Koei 
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eta 2023, po dveh jedrskih vojnah, je Pariz pro- 
padajoče mesto, ki mu vlada fašistični sam- 
održec. Nad Elizejskimi poljanami se pne vse- 
vidni stražni nebotičnik, Eifflov stolp je postal 
črpalka zemeljskega plina, naokoli drvijo leteči avto- 
mobili, na tleh pa se kopiči vsa mogoča živa in neživa 
svinjarija. Za piko na i življenjski nekakovosti Pa- 
rižanov se nad mesto parkira leteča pirami- 
da z egipčanskimi bogovi, ki za svoje ar- 
haično plovilo nujno potrebujejo gromo- 
zansko količino bencina. 
V tak svet je postavljena pripoved grafične- 
ga romana La Foire aux Immortels (Smenj 
nesmrtnih), prvega dela Nikopolove trilogije 
francoskega pisca-risca po imenu Enki Bi- 
lal. (Mimogrede, tip je v originalu Beograj- 
čan Enes Bilalovid.) Strip je zelo samosvoj, 
da ne rečem kar neprivlačen, tako zaradi 
nenavadne, nepovezane in slabo razumljive 
štorije kot degeneriranega risarskega sloga. 
Ampak tale pustolovščina z njim, razen što- 
rijalne podlage, nima ničesar skupnega. Že 
videz je povsem drugačen - jasna, toda sta- 
tična 3D grafika s podrobnimi teksturami ni- 
ti približno ne spominja na Enkijeve dina- 
mične ilustracije. Nadalje so stripovske sliči- 
ce umazane, krvave in polne bitij, od vesolj- 
cev prek mutantov do šemastih ljudi, špil pa 
ne vsebuje niti kaplje krvi in je videti kot pu- 


€ V stripu ima Anubis tiča, njegova mačja baba 
pa joške. V špilu slednje sploh ni, pasjeglavec pa 
je med nogami tak kot Barhikin Ken ali Aggy. 


sti Myst, saj razen nekaj stražarjev srečamo vsega šti- 
ri like, od tega v igranem delu celega enega, Temu 
primerno malo je pogovorov. Si pa igra z literarno 
predlogo deli precejšnjo nejasnost, saj se niti trudi ne 
opisati sveta in dogodkov. 

Ne gre za klasično tretjeosebno avantu- 
ro, marveč zremo skozi oči Nikopola, v 
stripu le omenjenega sina istoimenske- 
ga fotra. Ker je slednjega telo za svoje 
nemarne božanske vzgibe prevzelo so- 
kolje egipčansko božanstvo Horus, mi 
stopimo na stran tipa s šakaljo glavo, 
Anubisa. Koračno se premikamo po lo- 
kacijah, na vsaki pa se lahko prosto 
sučemo okoli osi ter s kazalcem pre- 
česavamo okolico za koristnimi pred- 
meti in vročimi točkami. Tak pristop se 
čuti utesnjen in starinski, vendar zaradi 
narave igre povsem deluje. Samo polo- 
vica problemov namreč temelji na stan- 
dardnih uporabah predmetov, preosta- 
nek pa predstavljajo sicer docela umet- 
ne, a še kar posrečene logične puzle. 
Tako moramo v pravem zaporedju na- 
nizati sličice, odšifrirati pismo, spraviti v 
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€ skupnih elementov s stripom je res malo. Stražarji so vi- 
deti povsem drugačni, diktatorja Choublanca ni nikjer, sre- 
čamo pa gobavega Gorgona in tegale vesoljskega plastelin- 
kota, čigar namen in izvor sta, kot večina vprašanj, nez- 
nana. Me zanima, če je imel Enki Bilal sploh kaj pri igri? 


pogon podzemsko železnico, razporediti stražarje po 
prostorih, prekodirati vstopno kartico ... Pretirano te- 
žaven špil ni. Prva množica zagonetk je kljub občasni 
omejenosti presenetljivo všečna, raznolika ter razum- 
ska, medtem ko je druga skupina orehov prav tako 
simpatična in izvirna, ne le vrsta izpeljank mnogokrat 
videnih hanojskih stolpov, premetank in sestavljank. 
Znajo pa biti zoprni časovno omejeni delčki. 
Mrakobnosti, nerazumljivosti in mrtvilu navzlic Niko- 
pol celokupno ni zanič izdelek, vendar se igra bolj kot 
skupek miselnic, ne kot v pripoved vpeta, povezana 
celota. Presežek v žanru, s kakršnim se hvali spletni 
založnik Got Game, to pač ni. Od stripa, naj se v og- 
laševanju še tako šlepa nanj, kopira le fabulo, podoba 
in s tem vzdušje pa sta slična preostalim avanturam 
belgijskega umetnika ter igrotvorca Benoita Sokala. 
Detajlna, a prazna. 


se v usranem Parizu uk- 
varja z božanstvi in mehkužcem. 


White Birds / Got Game 


€ Zaradi obilice logičnih ugank Nikopol priporočam tistim red- 
kim, ki so jim pogodu izdelki firme Frogwares (Sherlock Hol- 
mes, Dracula). 


ORKSINALNI SPILI " PIRATSKE CENE 


1SSO različnih, 
s NOVIH iger 


1 570 RABLJENIH; 
u iger 
GUNNNNNNENNENENNENENENNENA 


| Rabljene igre , 
vzamemo v ČFračun 
O NNNNNNNNNNNNANNENANA 


a včRnai | 
»'Možnost vračila, 
a rabljenih špilov 
O NRNNNNNNNNNNNNNENANA 


 Rapiša, ! 
s Kupiš 3 


plačaš 2 
TEN — izbor rabljenih i sh 
GONNNNNANNENNNNNNNENNA 
Vse tudi na 
WWW.MANTIS.SI 


IGROVJE 


Legend — Hand Of God 


elati diablovščine je dandanes nehvaležen po- 
sel. Dejstvo je namreč, da moraš od horde 
klonov bistveno odstopati (po možnosti v po- 
zitivno smer), da si sploh opažen. S Space 
Siege se recimo kolcne celo tako velikim imenom, 
kot so Gas Powered Games, kaj se ne bi malemu 
švabskemu razvijalcu. 
Legend ne izumlja tople vode. Igralen lik je le eden, 
bebavo smehljajoč se menišič, ki mu določimo dva 
poklica izmed petih ponujenih. Po generičnem uvodu, 
kjer Zlo odpre portal, junacelj prične sekljati sovrage 
na povsem klasičen diablovski način. Ob vsaki novi 
izkustveni stopnji dobi po eno točko v vsak poklic. Za 
lažje pojanje po deželi se poslužuje teleportirnih kam- 
nov, ki so razsejani dokaj pogosto, če to ni dovolj, pa 


0 Vmesnik je do neke mere prilagodljiv, vseeno pa mu manjka 
spoliranosti, ki smo je v tovrstnih igrah zdaj vajeni. 


imulacije jadralnih športov niso pogoste. Prav- 
zaprav se jih resno in profesionalno loteva le 
francoski Nadeo, najbolj znan po arkadni dir- 
kaščini Trackmania. Peta obuditev serije Navi- 
deznih kapitanov prinaša predvsem nekaj osvežitev 
grafike in fizike ter rdečo nit dvaintridesetega Ame- 
riškega pokala. Tako lahko tekmujemo na vseh loka- 
cijah in z vsemi posadkami te najstarejše in najime- 
nitnejše športne prireditve te vrste. Dvanajst ekip se 
za prestižne lovorike bori na šestnajstih lokacijah 
širom sveta: Valenciji, Marseillu, Riu de Janeiru, Syd- 
neyju, Vancouvru ... Kje je pa Portorož? Oštja! 
Razvijalci so bolj kot na običajno ruljo ciljali na ljubi- 
teljske jadralce in izkušene simulante (igralce špor- 
tnih simulacij), saj se realizem in zapletenost merita s 
Flight Simulatorjem. Niso pa čisto pozabili na manj 
zahtevne, zato so poleg nalinijskega modusa in po- 
drobnih načinov (taktični, simulacijski) v VS5 uvrstili 
prosto in arkadno igranje, kjer je izklopljen dobršen 
del funkcionalnosti ter so dana številna orientacijska 
in druga pomagala. Na žalost še vedno niso poskrbe- 
li za kampanjo, je pa moč prirejati lastne regate. Na 
voljo so štirje razredi jadrnic: ACC, melges, offshore 
Yohan preklinja slano vodo v očeh, 
G 1 medtem ko uživa z vetrom v laseh. 


Nadeo / Ascaron 


lahko v malhi nosi kamenčke, ki 
opravljajo isto nalogo. Sam inventar 
je razdeljen v nahrbtnika (že viden 
koncept), naokoli pa luta trgovec, ki 
mu predmete zaupamo v hrambo in 
jih celo ohrani za ponovno igranje z 
novim likom (to pa je izvirno). Hitre- 
ga preklapljanja med lokom in ce- 
panico ni, edinole coprnije lahko ve- 
simo na miškine gumbe in delamo 
bližnjice do njih. Še najboljši prijem 
je svetlobna vila, ki nastopa v vlogi 
kurzorja, kar je seveda povzeto po 
Zeldi. Vila zna osvetliti mračne kote in na trenutke 
ima koristne komentarje, če je nestvor odvrgel kak 
res dober kos opreme. Žal je obup- 
no piskajočega glasu in ponavlja- 
jočih se komentarjev. Dodam naj 
morje hroščkov, recimo zatikanje 
junaka v stene in tresenje zaslona 
par sekund potem, ko se orjaški so- 
vrag zvrne po tleh, ter kako resno 
napako, kot je nezmožnost zagona 
igre, ker se zmeša fizikalnemu 
srčku Physx. 

Problem Legenda ni toliko v tem, 
da bi bil slab, kot v zaudarjanju po 
obupni povprečnosti. Vse, kar po- 
nuja, je bilo že videno v praktično 
vseh akcijskih frpjkah, začenši z 
Diablom 2, s klasično duhamornos- 
tjo vred. Če igra spočetka še skuša 


in multi (trimarani). — [8 

Laserja, ki ga šofira 

naš olimpijec Žbogar, 

žal ni. 

Kakorkoli, osnove ja- 

dranja so povsod enake. Barko je treba 
pripeljati od štarta do cilja okoli vnaprej 
določenih točk na morju, ki jih označujejo 
boje. To moraš storiti bodisi v določenem 
času, bodisi pred nasprotniki. Kajpak se 
vsaka vrsta čolna obnaša po svoje, kar 
pripomore k barvitejšemu dojemanju špi- 
la. Naša orožja so dobra jadrnica, opti- 
malna plovba glede na ostale sodelujoče 
in kreativna raba jader v povezavi z ve- 
trom. Posadka na naš ukaz z rahlim zami- 
kom dvigne ali spusti želeno jadro, kar 
ima skoraj takojšen vpliv na hitrost plov- 
be. Primer. Za veter v hrbet je najbolj upo- 
raben čelni spinaker, ko pa obrnemo vanj, 
ga je dobro zviti, sicer bo barkača hitro iz- 
gubila zagon in jo bo začelo potiskati iz 
želene smeri. V takem primeru je treba 
pluti cik cak v veter le z osrednjim jadrom 
(genovo). Poleg vetra moraš upoštevati 
še nepremočrtne tokove, čas dneva, vre- 
menske pogoje in naključni pomorski 
promet. Barke se ne da potopiti, vendar 
lahko zaletavanje prinese penale. 
Virtual Skipper 5 je naposled spodobna 
športna simulacija, a se vidi, da njenim 
očetom zmanjkuje idej. Novosti je prema- 
lo in zato bo manj tudi kupcev. 


O Na slikah je Legend videti dokaj lepa in spodobna igrica. A ko 
proti vam nametava horde vedno istih sovragov, se vse skupaj preli- 
je v navadno monotono klikotanje za doseg nove izkustvene stopnje. 


plesti zgodbo in vanjo vključuje inteligentno za- 
mišljene stranske kveste, rešljive na različne načine, 
po nekaj urah (beri: prvem mestu) vse to izgine. Os- 
tane le dolgočasno pobijanje generičnih monstrumov 
po nedomiselni pokrajini. Manko igranja v več dolgo- 
časje le še poveča. 
Baje je nemška verzija Legenda pobrala neko nagra- 
do za najboljši špil lanskega leta. Ne vem, kam so da- 
jatelji gledali, sploh če se spomnim Avencasta, ki je 
bil vsaj malo originalen in bolj solidno narejen. Stvari- 
telji Legenda pa so pogledali Diabla, mu dodali nekaj 
stvari, ki so v drugih frpjkah izpadle čedno, in upali, 
da je to dovolj. E, ni! Nekaj prebliskov v morju 
dolgčasa še ne naredi nadpovprečne igre. 

Ouattro tako legendarno zeha, da 

5h 8 mami mu pajki zapredejo ustne kotičke. 


Master Master Creating / Anaconda OO 7 Anaconda 


je] pe Kg? 


Pri letečem štartu se borimo za primeren veter in pozicijo 
že pred tekmo, črto pa lahko preplujemo šele po pisku. 


Urejevalnik regat omogoča izdelovanje zemljevidov prak- 
tično iz niča. Prizorišče je tako lahko tudi sosednja mlaka. 


november 2008 


NEVERWINTER NIGHTS 2: 
MASK OF THE BETRAYER 


godba drugega dela Neverwinter Nights se je 
Z vrtela okrog drobca kristala v telesu glavnega ju- 

naka. S pridobljenim srebrnim mečem smo sicer 
porazili gospodarja senc, vendar so stvari ostale od- 
prte, vključno z našimi tegobami. V nesamostojnem 
dodatku Mask of the Betrayer nas neznane sile rešijo 
med veliko bitko in znajdemo se v mistični deželi Ras- 
hemen, kjer so meje med svetom živih in senčno di- 
menzijo duhov zelo tanke. 


Ce Novi element vmesnika sporoča zalogo energije in stopnjo 
temne lakote. Če je ne potešimo, oslabimo ali celo obležimo 
mrtvi. Vmesnik se drugače še vedno ne prilagaja ločljivosti zas- 
lona, kar lahko z modifikacijami enostavno rešimo sami. 


Novi svet na prvi pogled ni zelo različen od starega 
okolja, toda povezovalni element smo ravno mi. To 
pride do popolnega izraza šele v drugem poglavju, ko 
spoznamo, kaj v resnici smo - požiralec duš duhov. 
Nekdo je namreč šušmaril po naši notranjosti in pre- 
budil skrivnostno in temačno lakoto. Lahko jo skuša- 
mo zatirati ali pa se ji vdamo in zlobno požiramo du- 
še. V take dobre ali zle namene imamo na razpolago 
nove sposobnosti. Njihova uporaba vpliva na potek 
zgodbe in na to, kakšni smo v očeh drugih. Za pre- 
živetje je nujno najti večno odrešitev temne lakote, 
pot do tja pa nas skozi različne dimenzije. 


CO Prehod v senčno dimenzijo se kaže kot temačen, z nevarnostmi 
bogat svet, ki ne pozna lepot, barv in zvokov narave. 


Bela cesta nas hitro pripelje v glavno mesto Mulsan- 
tir. To ni enolično, saj poleg navadne raziskujemo še 
senčno dimenzijo, v katero lahko prestopimo ponoči 
na določenih mestih. Za nameček imamo opravka z 
manjšim številom stranskih nalog, a bolj osredo- 
točeni smo na glavno nalogo, zaradi katere potujemo 
po deželi. Ta je glede števila lokacij manjša kot v iz- 
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virniku, a so te ravno tako raznolike. Zgodba sicer 
omejuje, kdaj jih na zemljevidu prvič odkrijemo, lah- 
ko pa izbiramo vrstni red obiskovanja. Poleg senčne- 
ga sveta obiščemo še dom boga mrtvih. Da se oko- 
liša preveč ne naveličamo, igra v pravšnji meri kom- 
binira med lazenjem po temnicah in pohajkovanjem 
pod milim nebom. 

Mask of the Betrayer tako kot izvirnik uporablja DGD- 
pravila izdaje 3.5, prinaša pa številne novosti, pove- 
zane z desetimi dodatnimi nivoji izkušenj. Kampanjo 
lahko začnemo z uvozom starega lika in obdržimo 
večino opremljenih predmetov. Če ustvarimo novega, 
nam igra dodeli dva nivoja izkušenj manj, kot bi jih 
dosegli v izvirniku, in nekaj opreme. Dodatno lahko 
izbiramo nove poklice, kot je vrsta kle- 
rika, imenovana favored soul, ki ji co- 
prnij ni treba pripravljati vnaprej. V 
vsakem primeru se lahko nadejamo 
novih prestižnih poklicev, med katere 
spada tudi menih sacred fist, ki bojne 
sposobnosti ojača z dostopom do bož- 
jih urokov. Od 21. nivoja dalje se lah- 
ko učimo epskih sposobnosti. Bojevni- 
ki imajo tako dostop do boljše specia- 
lizacije za orožja, ki zadano škodo po- 
veča za dodatnih šest točk, magično 
naravnani pa izbirajo med edinstveni- 
mi uroki, kamor spada vampirska po- 
jedina. Sovražniki pod vplivom le-te 
bodisi umrejo, bodisi izgubijo polovico 
vseh življenjskih točk, nakar izkupiček 
dobi čarodej. 

Precej novih sovražnikov je povezanih 
s svetom senc. To so lahko velikanski 
hrošči umber hulki, pot pa nam pre- 
križajo mogočna bitja, kot je duh medvedjega boga. 
Glede na to, ali izberemo dobro ali zlo pot, v deželi naj- 
demo do šest spremljevalcev ter jih v odpravo vključi- 
mo tri. To je manj kot v izvirniku, a imajo zato bolj do- 
delane osebnosti. Njihovo zvestobo meri naš vpliv, ki 
nam ga vmesnik zdaj sporoča bolj neposredno. Meha- 
nika igranja prinaša še dve manjši, dobrodošli novosti. 
Ustvarjanje magičnih predmetov je poenostavljeno, 
saj potrebujemo le še esence, prenosno magično mal- 
ho in ustrezne spretnosti. Počivanje pa ni več le nekaj- 
sekundno klečanje, pač pa si kot pravi pustolovci po- 
stavimo tabor in si oddahnemo za navideznih osem ur. 
Če smo v sovražnem okolju, sprejme- 
mo tveganje napada. Špil seveda ni 
bil brez hroščev, a medtem je izšlo že 
dosti popravkov. Rogue 


Atari 35 EUR 


RESET 
GENERATION 


Reset Generation je Joker že pi- 
0 sal, in sicer v intervjuju pred izi- 

dom (cifra 179 ali id 4946 na 
stranki). Tedaj so finski avtorji Red- 
Lynx dali vedeti, da bo šlo za hitro 
večigralsko potezno strategijo, ki bo 
tekla v brskalniku ter na platformi N- 
Gage 2.0 in se bo klanjala legendarnim igram. Drzno 
so se širokoustili z njeno nadodličnostjo ter zasvojlji- 
vostjo. Upravičeno? Večidel. 
Najprej zbode v oči retro poklonska estetika, saj Re- 
set Generation nemudoma ponudi izbiro parodičnih 
likov v odličnem pixel artu ob spremljavi fine bipajoče 
glasbe grupe 8-Bit Weapon. Soundtrack je drugače 


dostopen na osnovni strani http://resetgeneration-si- 
te.arena.n-gage.com in na natlačenki 179. Polna je 
ljubečega izzivanja velikih: ima gangsta Sonica, vo- 
dovodarja z naglasom, Biggest Frickin' Gun Possible 
ter še in še bolj ali manj posrečenih referenc na igri- 
čarske anale. 


€ Runda je razdeljena na tri faze, gibanje in muž- 
ganje sta potezna. Polaganje blokov ter spuščanje 
bomb sta sinhrona, kar doda k strateški globini. 


Potezno igranje je izvirno in presenetljivo globoko. 
Sodelujoči skušajo z izbranim likom eden drugemu 
speljati kraljično, ki je zaprta v gradu. V ta namen 
barvajo polje skozi polaganje tetrisovskih blokov in 
rabo bomb, ki uničujejo farbe ter predmete. Obarva- 
nost daje pomembne prednosti pri hoji in pretepanju, 
vendar nasprotnikom polni energijo za posebne spos- 
obnosti. Vsak od desetih likov ima svojo specialko, ki 
nezanemarljivo določa, kako boste igrali, zato RG po- 
nuja mnogo možnosti in zahteva zvito predvidevanje. 
Žal pa sicer briljantni sistem kazi zapretiravan na- 
ključni dejavnik v podobi predmetov, ki venomer 
obilno dežujejo na igralno polje in so po vrsti pre- 
močni, tako da rušijo ravnotežje. Preveč pogosto se 
zgodi, da kdo naenkrat dobi nekaj, s čimer vas ugo- 
nobi v eni potezi, vi pa le besno opazujete svoj ne- 
predvidljivi pogin. To špilu odtegne vrhunskost. A 
zasnova preživi celo to, saj je Reset Generation zaradi 
tesne časovne omejitve kratka, hitra in vleče, zaradi 
česa se kmalu režite revi, ki ste ji storili isto. 
Enoigralstvo je sicer prisotno z osemnajstimi nivoji, a 
bolj kot ne rabi uvajanju, saj traja slabe tri urice in ne 
blesti pri oblikovanju stopenj. Srčika je spletno 
večigralstvo z največ štirimi prisotnimi, a žal brez na- 
prednosti v slogu ekipnega udejstvovanja, ki bi jako 
sedlo. Pri tem je zanimivo, da se križem udejstvujejo 
lastniki verzij za PC in n-gage. 

Ob ceni, ki na računalniku znaša natanko nič evrov 
(na n-gagu reč stane deset evrov, kar je rahlo pretira- 
no), je Reset Generation zelo priporočeno igranje. Je 
pisana, hitra in razgibana strategijica, ki kljub pogosti 
cenenosti vleče in ostaja zanimiva. Vandrovec 
RedLynx / Nokia zastonj 


€ Pet zaporednih kvadratov iste barve botruje 
kombu, odpornemu na bombe. 


TESTISI 


Leto je naokoli od zadnjega testa bojnih glodalcev in Aggressor pogleda, 
na čem nam bodo odslej otekali zapestja ter prsti. 


POLUBAILJI PUSIRUJ 


oklicno igričarstvo je v nezadržnem vzpo- 

nu in število tekmovalcev skokovito raste 

- z njim pa trg tistih, ki so pripravljeni za 

'opremo' vreči več denarja kot privrženci 

Appla za jabolčne izdelke. Ker bi bil dolg- 
čas, če bi imeli profesionalci na sponzorskih majicah 
le imena že znanih računalniških velikanov, je v zad- 
njih letih vzniknilo kar nekaj nišnih proizvajalcev, ki 
se ukvarjajo s snovanjem namenskih špilavskih pri- 
tiklin najvišje kakovosti. Logitech, Microsoft in Ra- 
zer so tako na mišjem področju dobili tekmece, od 
katerih je k nam oktobra prvi dospel nemški Roccat. 
Ker je Slovenija za mnoge tržno postavljena nekam 
ob Burkino Faso (ne, sidewinderjev pri nas še vedno 
ni v štacunah), bomo na danski SteelSeries in osta- 
le še malo čakali. A kljub temu se že zastavlja resno 
vprašanje, kaj igrarji dejansko imamo od navala ope- 
vanih igričarskih mišk. Drugače rečeno, dilema je, 
ali se vsakomur splača pljuniti dodatnih nekaj deset 
ojrov za reč, ki je še pred nedavnim veljala za potroš- 
no blago. Že dosedanje igranju posebej namenjene 
podganice, kot je legendarna MX518, stanejo štiri- 
redeset evrov, zadnji kriki mode pa dosežejo dvakrat 
višjo ceno. Če za resnejše igralce pri izbiri med ogla- 
to pogrošno robo za pet evrov in spodobno zaneslji- 


DPI — DEJ POŽEN IGRO? 


Podobno kot pri strojni opremi drugih vrst je pri 
miškah prišlo do prodajanja megle tisti hip, ko so jeli 
izdelovalci v kupce metati visokoleteče lastnosti hec- 
nih nazivov. Dpi — dots per inch — pomeni število pik, 
ki jih merek preteče po ekranu, ko mišaka ob teo- 
retični občutljivosti (sensitivity) 1 premaknemo za 
en palec po podlagi. Da dobimo pravo razmerje med 
premiki, je treba to vrednost torej pomnožiti z občut- 
ljivostjo, ki jo nastavimo v igri ali sistemu. 

V čem je hec, da nam visok dpi prodajajo kot mano z 
neba? Takole je: če mišaka podimo hitro, prihaja do 
preskakovanja pikslov na zaslonu, kar lahko za co- 
unterstrikovske fanatike pomeni razliko med head- 
shotom skozi tri stene iz obrata ali neslavnim pora- 
zom. Visoka ločljivost optike pri premikanju 'pokrije' 
vsako pika in do tega ne more priti. 

Seveda pa je posredi več detajlov. V praksi ni razlike, 
če ob visokem dpiju in nizki občutljivosti s trzajem 
roke premerimo za dva zaslona površine ali pa ob 
nizkem dpiju ter nižji občutljivosti enako storimo s 
tremi dolgimi potegi po vsej površini. Mnogi vete- 
rani še vedno prisegajo na za današnje čase ubogih 
400 dpi, ker so tako pač navajeni iz starih časov. 0 
tem, če vi zmagate vse po spisku z dolgimi poteki ali 
le trzaji roke, pojdite polemizirat na forume, ker 
enostavnega recepta za zmago ni. Kakor hitro se z 
določeno nastavitvijo izognete preskakovanju pik, je 


vo glodavno živalico ni dileme, pa je odločitev med 
modeli višjega ranga težja, posebej če nimamo ref- 
leksov kot Čak Noris in nam zaradi tekmovalnih us- 
pehov sponzorji opreme ne ponujajo kar sami. 
Pogled na zadnjo generacijo mišakov je torej prilož- 
nost, da se izprašamo po naših resničnih potrebah. V 
šape nam je prišel Razerjev lachesis, ki se je Luniju 
pri lanskem testu v Jokerju 172 izmuznil, za nameček 
pa še kačji sorodnik boomslang v najnovejši verziji 
CE 2007, druga inkarnacija Microsoftovega sidewin- 
derja z imenom X5 ter Roccatov kone. Obnje smo 
znova porinili Logitechov G9, da bo slika zadnje ge- 
neracije popolna. Sledi dodatno zdravstveno zavaro- 
vanje za desno roko od rame navzdol iiiin ... akcija! 


Microsoft sidewinder X5 


Čeravno je iks petka naslednik lanskega 
sidewinderja, gre za nje okrnjeno različico 
(snovalci bi djali, da je 'optimizirana', 
hehe). Kovinska knofka na desni 
strani sta zdaj plastična, takenako 
kolešček, poslovil se je težko dose- 
gljiv dodatni gumb na desni strani, 
pa ekranček s prikazom nastavitve 


ostalo stvar okusa. Izven iger je pon- 

avadi bolje imeti višjo občutljivost in 

nižji dpi, saj ta ob višjih nastavitvah pov- 

zroča neljube zdrse kurzorja, ko že malen- 

kosten nenameren premik miši pošlje mar- 

ker v Photoshopu v tri krasne. 

Kar se tiče ostalih glodalskih tehnikalij, več 
praviloma res pomeni bolje. Pri 1000 Hz je frek- 
venca žičnega sporočanja že dosegla raven, ko ni 
več problematična za igranje, enako velja za odziv- 
ni čas ene milisekunde in za zaznavanje, saj so pre- 
visoke hitrosti, ki jih miši niso znale obvladati, stvar 
preteklosti. Okoli 3,5 metrov na sekundo, kolikor je 
ta meja pri lachesisu in sorodnih najsodobnejših 
miškah, je praktično nemogoče doseči, saj večina 
hitromahačev doseže kvečjemu 2 metra na sekundo. 
O megasuperergonomskih oblikah in poliflouorob- 
lablabla drsnikih pa več v zaključku. 


dpi in, joj prejoj, uteži ter nastavljivi drsniki. Ostali so 
trije gumbki za koleščkom za hitro preklapljanje raz- 
ločljivosti, ki pa se jih ne da programirati. Tako nam 
preostane pet programabilnih gumbov. Kolešček je 
kot pri predhodniku odličen; imenitno ga je vrteti pod 
prsti in ga tudi lahko pritiskati, akoravno nemara za- 
radi tega, ker ga ni moč suvati še levo in desno. Glav- 
na uhlja sta še vedno tako-tako: delujeta nekam ce- 
neno in zgodilo se mi je, da sem ju zaradi majhne 
upornosti pritiskal pomotoma. Podobno se utegne 
zdaj dogajati s stranskima gumboma, ki sta mehkejša 
kot kovinska na izvirniku. 
Oblika miši ostaja zvesta predhodnici, kar pomeni, da 
jo obvezno preizkusite, da ne boste kot jaz po nekaj 
dneh končali z zanimivo otečenim mezincem. Okej, 
moja nežna ročica in X5 se pač ne marata in Luni bi 
se mi s svojo hribovsko taco smejal v fris, toda oblika 
miši je specifična, posebno za mezinec in palec. 
Praviloma je namenjena tistim, ki napravo 
upravljajo z vso roko. 
V drobovju in programski opremi ni no- 
vosti. Microsoftov vmesnik še vedno 
navdušuje z morilskim naborom 
uporabnih opcij za posamezen 
gumb, kar je zlasti posledica 
dejstva, da so Okna pač nji- 
hova. Urejevalnik makrov 
in profilov za igre je pre- 
cej močan, nima pa miš 
pomnilnika, kamor bi 
se dalo nastavitve zapi- 
sovati in s čimer pozi- 
rajo tekmeci. Optika 
ostaja nastavljiva do 
2000 dpi in se kot pri si- 
dewinderju obnese odlič- 
no. Škoda, da vsi ostali 
deli naprave ne dosegajo 
iste kvalitete. Je pa X5 
zato 10 evrov cenejši od 
predhodnika in ga dobite 
za 45 do 50 njih, kjerkoli 
ga boste že uspeli najti. 


Razer boomslang CE 2007 


Hecno kačonovo ime je okrajšava za 'Collector's Edi- 
tion 2007'. Gre namreč za rimejk prastare oblike iz le- 
ta 1999, takrat še s kroglico, ki je zdaj kakopak op- 
remljena z zadnjimi kriki mode. Kot se vidi s slike, 
ima boomslang zelo specifično obliko, ki se izmuzne 
tako upravljanju s prsti kot grabljenju z vso dlanjo. 
Boomslanga se ukroti tako, da roko nanj položimo, 
nakar na njem leži in počiva. Glavna gumba sta čista 
dizajnerska zmaga: lepo in lahko se pritiskata po vsej 
površini, z ravno pravšnjo upornostjo in odzivnostjo. 


Trem gumbkom za 
koleščkom se da nasta- 
viti, v kakšnih korakih 
naj skačejo po dpi-lest- 
vici. Zadnji je že ma- 
lenkost preveč zadaj. 


november 2008 


Zato pa se ob ostalih pritiskalih malce popraskaš po 
glavi. Kolešček je gumijast in žal ne daje lepo klikota- 
jočega natančnega občutka. Ne da se ga klikati 
vstran, se ga pa lahko pritiska. Miš ima poleg tega 
stranska gumba, po enega simetrično na vsakem bo- 
ku, kar bo šlo v nos tistim, ki so vajeni dveh brskal- 
niških na levem. Tistega pod palcem se da lepo priti- 
skati, onega pod mezincem pa ne, ker ga bodisi ne 
dosežeš, bodisi ga pritisneš prehitro, če mezinec na 
njem počiva ves čas, saj sta oba zelo občutljiva. 

Tale kača je zanimiva po tem, da ima za razliko od 
drugih tu testiranih napravic zadnjo generacijo infra- 
rdečega in ne laserskega osvetljevala, enakega kot 
deathadder. Dpi je nastavljiv na 400, 800 in 1800, 
ostale lastnosti, kot je odzivni čas, pa se ne razlikuje- 
jo od tekmecev. Temu pri- 

merna je zmogljivost 
v igrah, 
ki 


6 zo0- 
raj je zbi- 
rateljski boom- 


enako kot pri deathadderju dosega raven, ko v Unreal 
Tournamentu popušite, ker ste zanič, ne ker bi vas iz- 
dala miš. Drsniki so se odlično obnesli na podlagah iz 
blaga, malo manj pa na plastičnem Thermaltakovem 
flare padu, kjer so včasih zdrsavali in je bilo miš težko 
držati pri miru. Programska oprema je standardna Ra- 
zerjeva, torej na visoki ravni, z nastavljanjem vseh 
mogočih ukazov za vse knofe, tudi vrtenje koleščka, 
kar je od nekdaj razerjeva posebnost. Mišak poseduje 


Priporočajo ga strokovnjaki, 
zaupajo mu milijoni! 


slang s skoraj nevid- 
nim stranskim gumbom. 
Desno je lachesis, ki bo 
zamenjal deathadderja kot 
najbolj priljubljenega mišaka na 
tekmovanjih. Očitno za kaj takega 
ni treba imeti nastavljanja teže. 


32 KB lastnega pomnilnika, kamor je moč vreči do 
pet profilov z nastavitvami, pri čemer so makri ome- 
jeni na osem ukazov. 

Boomslang je, enako kot predhodnik, miš za tiste, ki 
natanko vedo, da si jo želijo božati. Ti bodo v njej 
uživali, saj je takih glodalskih 'ležalnikov' na tržišču 
malo. Imajo pa problem. Zbirateljska izdaja v nazivu 
tam ni zaradi lepšega in gizmo so za ves svet izdelali v 
samo 10.000 kosih. Zato košta stotaka evrov. Ja, vsi 
se držimo za glavo. 


Razer lachesis 


Nesojeni lanski tekmec sidewinderja in G9 je končno 
v naših šapah. S svojo zaobljeno simetrično obliko bo 
privlačil zlasti poglede levičarjev in tistih, ki miš radi 
upravljajo le s prsti, saj ga je težko ujeti v celotno 
dlan, razen če imate dojenčkaste ročice. Takih še 
jaz nimam, no. Miš je lahkotna in se zaradi proti- 
znojnega materiala na površini luštno podi na- 
okoli, nikar pa ne pozabite pred uporabo odstra- 
niti prevleke na spodnji strani miške, sicer se 
vam bo lepila na podlago. 
Gizmo ima čuda knofov, poleg glav- 
nih treh (kolešček se da priti- 
skati samo navznoter, nič 
vstran) še dva pred 
koleščkom ter 
po dva na 
vsa- 


kem boku. Vsi do 
zadnjega so visoko programabilni, 
kot se za Razerjeve izdelke spodo- 
bi. Glavna uhlja dajeta zelo lep občutek, ju je pa treba 
pritiskati bolj na koncu, saj sta podaljšana iz ohišja in 
torej trša, ko gremo proti zadku. Obračalo je nekam 
trdo, a ne najeda. Problem pa znata biti sprednja kno- 
fa na bokih. Vsi stranski gumbi so namreč zelo trdi in 
če se da zadnja dva še pritiskati, ne da bi to motilo si- 
ceršnje gibanje miši, za sprednja dva to ne velja. Ra- 
zen te zamere drugih težav ni. 

In še te utegnejo v rokah pravih profijev izpuhteti, kaj- 


Prenesite si brezplačno preizkusno različico in 


preverite, če so na vašem računalniku 
nameščeni vohunski programi. 


www.spysweeper.si 
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ti lachesis poseduje ta hip najbolj napredni mišjaški 
laser sploh. Nora mašinerija zmore nastavljanje od 
125 do 4000 dpi v razkorakih po 125 dpi! Za resne 
igralce so to nebesa, kajti take nastavljivosti ta trenu- 
tek ne premore nobena druga miš. Programska opre- 
ma je podobna tisti za boomslang, saj tudi lachesis 
poseduje 32 KB notranjega pomnilnika. Podgana si- 
cer nima uteži ali kakih podobnih fensi pritiklin, a če 
svojo napravo radi upravljate s prsti, ima G9 resnega 
tekmeca. Tudi cena je nekaj nižja od slednjega in se 
giblje od 65 do 80 evrov, odvisno od štacune. 


Roccat kone 


Kone je prvi izdelek mladega nemškega podjetja Roc- 
cat, ki smo ga JCTjevci doslej radovedno opazovali 
na smenjih, dočim do nas njihovi izdelki niso prišli. 
Podjetje Flak pa je po novem zastopnik zanje in v test 
smo dobili prvega njihovega mišaka. Ta je na prvi po- 
gled zelo domača stvar, saj se od vseh na testu naj- 
manj razlikuje od značilne ledvične oblike Logitecho- 
vih kultnih serij MX. Odlično bodo sedle v roko tistim 
desničarjem, ki so navajeni miš voditi z vso dlanjo. 
Dodatne uteži so v verzijah po 5, 10, 15 ter 20 gra- 
mov in se zares enostavno ter hitro vstavijo v dno, 
brez nepotrebnih pokrovov. 

Tudi gumbkasto se kone bore malo razlikuje od deni- 
mo MX518. Poleg glavnih sta tu dva stranska gumba 
na levem boku ter trije okoli koleščka, en spredaj in 
dva zadaj. Občutek ob pritisku je fin, karam pa ko- 
lešček. Nemara sem dobil defekten izvod, a kolo je 
samo spreminjalo hitrost vrtenja, kot bi bilo na- 
pačno montirano v ohišje. Ker ga je moč pritiskati 
tudi vstran, je v vlogi tretjega gumba precej trdo. 
Ampak to je edina resna zamera tej simpatični na- 


€ Uporabniški vmesnik je pri kone, za razliko od 
Razerjevega, navdušujoče prostoren. Nima pa pro- 
gramiranja ukazov za vrtenje koleščka kot tekmec. 


Najzanesljivejša zaščita . 
pred nezaželeno pošto 
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pravici. Ne glede na podlago je kone veselje brcati 
naokoli, zares veselo pa postane, ko poženemo gonil- 
niški center. Kone namreč poseduje 128 KB pomnil- 
nika. Vanj je sicer moč posneti samo pet profilov, so 
pa lahko makri dolgi do dvajset ukazov, če kdo to po- 
trebuje. Miš drugače poseduje lasten procesorček pri 
72 MHz, ki naj bi CPU razbremenil in je zaslužen tudi 
za obdelavo podlage. Dotično laserček najprej poske- 
nira, da se laže znajde na njej, čeprav kakih odstopanj 
nisem občutil, dasi ob menjavi mišjedroma nisem po- 
gnal skeniranja. Zmogljiv senzor je moč nastavljati od 
800 do 3200 dpi; visoka spodnja meja utegne koga 
motiti. Naprava se 
baha s sis- 
te- 


na sliki. Za odtenek večji je od Logitechovih mišk 
in zato še bolje sede v šapo. Pa v temi se svetiii! 


mom, ki hitro ugasne laserček, če jo dvignemo, ven- 
dar nisem opazil, da bi bil boljši od konkurenčnih. Si- 
cer pa se kone v špilih obnese brezhibno. 

Pri nas se bo Roccatov izdelek v kratkem znašel na 
policah za 70 evrov, kar za takega mišaka spričo vi- 
sokih cen konkurentov ni preveč. Če pljunete zanj, 
boste lahko na LAN-partyjih sosedom povzročali epi- 
lepsijo z bliskotanjem dodobra nastavljivih LED-dio- 
dic, razporejenih po vsej miški. 


Logitech G9 


Logitechov vrh ponudbe je pre- 
kinil z značilno serijo obliko- 
vanja igričarskih podgan, ki 
ležejo v desnico, in name- 
sto tega izgotovil na pog- 
led miniaturno miško, ki 
pa skriva mnogo. G9 je za- 
radi majhnosti že na pogled 
kontroler, ki ga vodimo s prs- 
ti. Glavna gumba in stranska 
na levem boku dajejo odličen ob- 
čutek, prav tako kolešček. Ta je 
pobran iz MX revolutiona in torej 
omogoča preklapljanje med klikota- 
jočim ter prostovrtečim načinom, kar je v 
praksi mega ... dokler se ne pokaže občutlji- 
vost zapletenega sistema, ki se na dolgi rok rad 
kvari. Za levim uh- 
ljem je nenavadno 
počez postavljeno 
stikalo za dpi, ki bi 
lahko bilo širše. 
G9 je nadvse lahko vod- 
ljiva naprava, k čemur 
pripomoreta oblogi, za 
kateri miš pravzaprav 
grabimo. Prva iz nežnej- 
še gumirane plastike je s 
svojim počivalom za pa- 
lec namenjena desničar- 
jem, medtem ko je druga 
iz bolj grobega materiala 
bolj simetrična. Ko oblo- 


€ Dodajanje uteži se 
pri Razerju začuda ni 
prijelo, Microsoft ga je 
tudi izločil iz X5. Gre 
bolj za modno muho? 


desničarje. Logitech je ob- 
ljubljal dodatne, a za zdaj 
jih v njegovi štacuni še ni 
na spregled. 


go z enostavnim pritiskom gumba snamemo, se po- 
kaže predalček za 4- in 7-gramske uteži, s katerimi je 
moč nastavljati težo podgane. 

Laser se skorajda lahko kosa z lachesisovim, saj ima 
razpon od 200 do norih 3200 dpi, kar bodo potrebo- 
vali samo tisti s prevelikimi zasloni. Za krotenje je za- 
služen prenovljen programski vmesnik, ki ponuja na- 
stavljanje mnogoterih ukazov in absurdno dolgih ma- 
krov, za povrh pa še barve LED-diod na miški. Tudi 
na notranji pomnilnik G9 lahko zapišemo do pet pro- 
filov. To je moral biti nek dogovor izdelovalcev. Ško- 
da le, da se niso zmenili še za nižjo ceno, kajti G9 vas 
bo obral za 99 evrov. 


A se splača? 
Resni tekmovalci so že odločeni, med- 
tem ko se preostali zdajle bržčas spra- 
šujejo, ali bodo za miši in podloge 
kmalu dajali toliko kot za grafične. 
No, podrobnejši pogled pove, da ne. 
Špilavske miške so že s koncem Logi- 
techove serije MX dosegle raven, ko je kva- 
liteta zaznaval in prenosa podatkov tudi za na- 
prednega igrarja postala drugotnega pomena. Dpi 
nad vrednostjo 1000 in vsaj petstoherčna žična pove- 
zava pri nedeljskem nažiganju Team Fortressa 2 ali 
Warcrafta 3 zlepa ne dopuščata strojnih kiksov. Zad- 
nje generacije miši imajo pa sploh lastnosti, ki tudi 
profesionalcem zagotavljajo brezhibno delovanje, za- 
radi česar se na tem testu ob vestnost prenosa gibanja 
roke na ekran nisem nikoli obregnil. Se ni bilo treba. 
V tu testiranih izvedenkah so proizvajalci tako v 
ospredje postavili predvsem veliko prilagodljivost, 
bonbončke ter obliko. Glede slednje ni splošnega pra- 
vila - razen tega, da reč, če se le da, pred nakupom 
osebno preizkusite. Ni vsaka miš za vsako dlan in za- 
radi tovrstnega kiksa ni vredno trpeti. Taka namen- 
ska miš danes privzeto podpira podrobno nasta- 
vljanje dpija, kar je uporabno tako v igrah 
(denimo pri ostrostrelstvu) kot finih gibih 
v Photoshopu. Gumbi so programsko 
visoko nastavljivi, zato se splača 
kupiti mišaka s čim več njimi. 
Slej ko prej boste pogruntali, 
da vezava ukazov na strans- 
ke gumbe, denimo team- 
speaka, razbremeni roko 
na tipkovnici. Kreiranju 
na igre vezanih profilov 
se je naposled pridružil 
še notranji pomnilnik, 
zaradi katerega lahko 
napravo nosite naokoli 
brez strahu, da jo bo treba 
na vsaki lokaciji znova po- 
drobno nastavljati. Tu se vi- 
di, da X5 precej zaostaja za 
tudi po ceni. 
Na vrhu so drugače ned- 
vomno kone, lachesis in G9, ki so si tako po prilag- 
odljivosti kot zanesljivosti zelo blizu. Boli edino ce- 
na Logitechove naprave, ki je opazno dražja od 
tekmic. Enako velja za boomslang, ki je po pri- 
lagodljivosti precej za G9 in ga boste nemarno 
preplačali. Lachesis za prstnične igralce in kone 
za desničarje sta torej očitni izbiri, če nimate 
eksotičnih želja. 
Predvsem pa dobro premislite, če so zgoraj 
opisane naprednosti za vas res vredne ekstra 
izdatka glede na denimo prejšnjo generacijo 
mišk. V primeru, da niste zagrizenec, ki igra 


dneve in dneve, nenehno križari po LAN-zabavah in 
se prereka o najmanjših podrobnostih, vam bo dobri 
stari MX518 s kompanijo za pol cene rabil enako do- 
bro, nečloveški dpi gor ali dol. Tako kot mnogim pro- 
fesionalcem, ki z njim še danes zmagujejo po naj- 
večjih tekmovanjih (najbolj priljubljen med njimi je si- 
cer deathadder). In tako kot meni, čeprav sem se v 
kone totalno zaljubil. Testirana peterica mišakov zato 
predstavlja ponudbo za resne tekmovalne špilavce, 
ostali pa se ne pustite zmesti oglasnim sloganom. 
Čas vas še ni povozil. 

Če spadate med tiste, ki žulijo le potezne strategije ali 
Monkey Islande, pa lahko sploh brez slabe vesti poza- 
bite, kar ste prebrali, in greste nazaj gnest kroglično 
miš. Oziroma, ker gre za svetovalni članek, naj vam 
raje predlagam udobje katere od brezžičnih miši. Isto 
velja za tiste streljače, ki ne iščejo dlak v jajcu, kajti 
pri novejših modelih, kot je je Logitechov G7, orjaška 
večina ne bo čutila zamika zaradi radijske povezave. 
Debate okoli slednjega so le še domena igralcev na 
zihr' in pri veliko tekmovalcih obstaja strah, da bo 
nekje prihajalo do elektromagnetnih motenj. Druge 
nevšečnosti so teža brezžičnih miši zaradi baterije in 
nevarnost, da vam žival sredi boja ostane brez futra, 
akoravno danes vsi ti produkti ponujajo hitro menja- 
vo baterije s polno na licu mesta. 


Mišja igrišča 

Testirane živali so se podile po trdem plastičnem 
Thermaltakovem flare padu, podlagah iz blaga Roc- 
cat sense, Roccat taito in Razer goliathus ter po na- 
vadni Jokerjevi podlagi, kakršne vam delimo ob revi- 
ji, ker smo kul. Prvi zaključek je, da vsaka miš ni 
idealna za vsako podlago. Kot pri obliki miši tudi pri 
občutku za drsenje zmaga osebna preferenca, saj 
imajo nekateri radi drsalnico, spet drugi bolj grob 
občutek zaradi visoke natančnosti. Če se le da, kom- 
binacijo preizkusite sami! Plastične plošče praviloma 
bolj drsijo in so zaradi majhnosti primernejše za tiste, 
ki igrajo pri visokem dpiju, to so predvsem igralci 
realnočasovnih strategij, ki morajo hitro in velikokrat 
spreminjati smer gibanja miši. Oni, ki prisegajo na 
mahanje po vsej mizi, pa tako ali tako nimajo izbire in 
potrebujejo veliko podlogo iz blaga. 

Višja cena namenskih podlog, ki stanejo od dvajset 
evrov navzgor, tja do petdesetaka, gre predvsem na 
račun kvalitete izdelave in materiala. So zelo tanke in 
ravne, tiste iz blaga pa dobro vpijajo pot, ki ga neka- 
teri v žaru borbe izločijo nemalo. A kot pri miših velja, 
da se jih zares splača kupiti le tistim, ki se resno gre- 
do tekmovanja, saj je za obglavljanje silicijskih sovra- 
gov dovolj čisto običajna podlaga, pa še na mizo jo 
laže spraviš. Razlike v merjenju in ergonomiji se po- 
kažejo šele po daljših seansah proti izurjenim na- 
sprotnikom. No, če denar ni ovira, bo bržda vsak, še 
tako nedeljski igričar znal ceniti udobje, ki ga ponuja 
velika ravna površina. Le na veliko mizo ne pozabite. 


€ Ne, podloge iz blaga niso ogromne zato, da 
bi jih prerezali na pol in imeli za več priložnosti 
ali jih nemara dali kolegu. Se pa da večino 
uporabiti na ta način, ne da bi jih docela uničili. 
Plastičnih ne skušajte žagati, hehe. 
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LOGITEGH Z-5 


azporeditev elementov zvočnih sistemov je vsaj 
R««: pomena kot kakovost membran in oja- 

čevalnika. Za to je odgovorna fizika, kajti zvok 
je valovanje in se širi v obliki dokaj ozkega stožca. To 
predstavlja težavo že v dvokanalnih stereo postavit- 
vah, pri obkrožajočih sistemih z mnogimi zvočniki pa 
optimalna razpostavitev meji na umetnost. Cilj komp- 
letov za reprodukcijo zvoka je namreč poslušalca pre- 
seliti v navidezno dvorano oziroma v dogajanje, in če 
levi sprednji zvočnik očitno prevladuje ali stranski ob- 
krožajoči zaradi zamaknjenosti ne more opravljati 
svojega dela, željenega učinka ni. 
Ena od mogočih rešitev prostorskih zagat so vse- 
smerni (s tujko omnidirekcijski) zvočniki, ki se na ra- 
zlične načine trudijo zagotoviti resnično 360-stopinj- 
sko akustično sliko. Proizvajalci uporabljajo mnoge 
pristope, recimo sferične membrane, skupke piska- 
čev ali navzgor obrnjene pogone zraka, vsem pa je 
skupna zasoljena cena. Zamislite si torej moje prese- 
nečenje, ko so mi Logitechovci na nedavni konferen- 
ci razkazali komplet Z-5, par vsesmernih računalniš- 
kih zvočnikov za vsega 70 evrov. Na vprašanja, kate- 
ri pristop uporabljajo in kakšna črna finančna magija 
je na delu, so se tedaj le muzali. 
Škatlici sta na testisu ustvarili dober vtis, saj vsled 
prevlečenosti s pravo zvočniško tkanino delujeta ele- 
gantno in dovršeno. Pod fensi cunjicami se pak skriva 
dokaj preprosta zasnova. Vsak stolpič je sestavljen iz 
dveh 'širokokotnih' membran, s hrbtoma obrnjenih 
ena proti drugi, s čimer dosega skoraj 360-stopinjsko 
pokritost. Ugodna cena je po drugi strani posledica 
nizke izhodne moči. Z-5 zmorejo vsega 2 vata po ka- 
nalu, kar se bere smešno. Ne dvomim, da bo ta poda- 
tek izdelek diskvalificiral pri marsikaterem mulcu, ki 
mu je važno samo, da buta. Toda vedite, da kakovost 
zvoka nikoli ni neposredno povezana z vatažo. Kulska 
posledica nizke moči je recimo to, da Z-5 ne potrebu- 
jejo zunanjega napajanja. Škrate elektrone sesljajo 
neposredno po USB-kablu (kar pomeni, da za čivka- 
nje ne potrebujejo niti zvočne kartice), po katerem se 
takisto sporazumevajo. Na mizi in pod njo je tako 
manj kablovja kot sicer, kar je vedno dobrodošlo. Od 
dodatkov sta tu le činčni vhod za priklop zunanjih na- 


CO Priloženo daljinče je 
osnovno V pravem po- 
menu besede in le nado- 
mešča okenske funkcije. Edina dodatna zmožnost je 
programabilni gumb za zaganjanje predvajalnikov. 
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prav, recimo ipodov, in 
drobčkani daljinec z os- 
novnimi funkcijami. Pre- 
proščini je žrtvovano celo 
strojno uravnavanje glas- 
nosti, kar pomeni, da pri 
priklopu zunanjih predvajal- 
nikov črnogorec ne deluje. 
Praksa? Najprej je bila na 
preizkušnji trditev o vsesmer- 
nosti. Z-5 sem priklopil na pre- 
nosnik, vse skupaj zadegal v 
sredo dnevne sobe in se jel 
sprehajati naokoli. Učinek ni 
navdušujoč, čeprav bi ga pod črto ocenil pozitivno. 
Spremembe v prostorski umeščenosti so zaradi nekaj 
kotnih stopinj nepokritosti še vedno opazne, pred- 
vsem pa je na udaru stereo slika. Je pa treba priznati, 
da so Z-5 v tem pogledu velikanski korak naprej v 
primerjavi z navadnimi zvočniki. Le čudežev ne 
pričakujte. Enako velja za proizvedeni zvok. Najboljši 
vtis so naredili prepričljivi srednji toni, ki so tipična 
šibka točka računalniških membran, presenečen sem 
bil tudi nad naravnostjo vokalov. Najšibkejša točka so 
pričakovano basi. Z-5 ne bi škodila naveza z nizko- 
toncem, a so se snovalci žal odločili drugače. Takisto 
jih nima smisla navijati v nebo, saj se manko moči 
kmalu udejanji v obliki popačenj. 

Komu lahko svetujem nakup? Igričarjem in filmoljub- 
cem gotovo ne. Tudi za splošno namizno rabo Z-5 ni- 
majo smisla, saj v statičnih obstenskih razpostavitvah 
navadni zvočniki delujejo povsem zadostno. V poštev 
bi lahko prišli kot spremljevalci prenosnikov oziroma 
za rabo v študentskih domovih in drugih situacijah, 
kjer je selitev pogosta. So lahki, za delovanje nucajo 
samo dva kabla in zaradi široke slike omogočajo po- 
stavitev kjerkoli. Prav tako si jih ni težko predstavljati 
v pisarnah, če le imate sodelavce s sličnim glasbenim 
okusom. Luni 


MICROSOFT SIDEWINDER X6 


rva Microsoftova igričarska tipkovnica, v sode- 
p:.:: z Razerjem spočeta reclusa (članek 

WASD iz Jokerja 168, strankin id 4010), ni pre- 
pričala niti nas niti kupcev. Redmondski velikan je za- 
to v drugo stvari vzel v lastne roke in snovanje zaupal 
svojemu cenjenemu strojnemu oddelku. Ta je pod 
obujeno znamko sidewinder izgotovil model X6, ki se 
že na prvi pogled močno razlikuje od recluse. Kjer je 
slednja zaobljena, je novinec ostrokoten in izzivalen; 
če prva sveti modro, X6 žari zlohotno 
rdeče. Microsoftovci so takisto opravili 
z nemara največjo pomanjkljivostjo 
predhodnice - mankom unikatnih last- 
nosti. X6 svojo posebnost takoj izkaže 
z ločljivim numeričnim delom. Tega je 
moč ločiti od glavnine in ga bodisi pre- 
staviti na levo, bodisi ga vreči med sta- 
ro šaro. Prva možnost pride prav pri 
določenih prvoosebščinah ter simula- 
cijah, dočim bodo drugo cenili ljudje z 
natrpanimi mizami. Vsekakor taka iz- 
vedba ponuja dobrodošlo prilagodlji- 
vost in bi jo rad videl še na kaki tip- 
kovnici. 
Sidewinder svoje igričarsko poslanstvo 
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MINI TESTISI 


C če bi Vader 
izbiral tipkovnico za svojo 
gejmersko makino, bi bil X6 gotovo na vrhu seznama. Oglata podoba z 
zloveščo rdečino izžareva zlobno imperijskost. 


klopnega stikala podvojeno funkcionalnost, tako da 
je prilagodljivežev skupno dvanajst. Če to ni dovolj, je 
makrojem moč zapisati ves numerični del, ko je ta 
postavljen na levo stran. Snemanje in urejanje zapo- 
redij deluje v navezi s preprostim, a funkcionalnim 
programjem, ki omogoča vstavljanje zamikov ter lep- 
ljenje v profile. Logitechova nakičena in vsezmožna 
aplikacija to sicer ni, vendar nisem pogrešal prav ni- 
česar. Kar se funkcijskih knofov tiče, najbolj izstopa 
tako imenovani 'cruise control' ali tempomat. Ob pri- 
tisku dotičnega in do četverice drugih tipk bodo sled- 
nje ostale v samodejnem pritisnjenem načinu. Kot 
naročeno za določene raide v WoWu, ki jih z dvema 
gumboma opravljaš napol miže, hehe. Od zanimivosti 
sta tu še dva zajetna koleseljna. Prvi je namenjen 
uravnavanju moči ozadne osvetlitve, drugi nadzoru 
glasnosti zvoka. Samoumevno in priročno, toda izpo- 
staviti moram dejstvo, da so pri štimanju zvoka ko- 
leščki nadmočni pritiskalom. 

Sidewinder v igrah ne razočara. Makro tipke poslan- 
stvo opravljajo brez zapletov, podaljšana preslednica 
poveča udobje med besnim fpsjevskim skakljanjem, 
dopadljiva je možnost softverskega izklopa okenskih 
funkcijskih tipk. Žal pa ne morem brezprizivno zapi- 
sati, da je X6 tipkalo za vsakodnevno rabo. Mehani- 
zem tipk je spodoben in daje dobro, mehko klikotavo 
povratno informacijo, ki delo naredi natančno in hitro. 
Vendar ne morem spregledati odsotnosti hrbtnih 
nožic za nastavljanje naklona. Microsoftovci so jih 
bržkone izpustili, ker se niso mogli domisliti stabilne 
rešitve v navezi z ločenim numeričnim delom, toda za 
mnoge, recimo zame, je ploščato ležeča tipkovnica 
skrajno naporna. Če to za vas ni minus, ga seveda ig- 
norirajte. 

No, kakorkoli ga obrneš, sidewinder X6 ne spreminja 
zaključne sodbe iz prej omenjenega članka, ki se gla- 
si: špilavske tipkovnice z ozko funkcionalnostjo pravi- 
loma ne upravičujejo dodatnega izdatka v primerjavi 
z navadnimi sestrami. Res je, da so videti kul ter da 
makri tu in tam pridejo prav. 
A z njimi nisi instantno boljši 
od tekmecev, zato je izpljun 
evrekov težko racionalizirati. 
Zlasti ker bo X6, če ga bomo 
pri nas sploh kdaj ugledali v 
redni prodaji (žal je Microsof- 
tova igričarska železnina pod 
Alpami še vedno nedostojno 
zastopana), koštal okoli 80 
evrov, kar je poštena vsota. 
Zato ostajam pri mnenju, da 
tipkovnico kupujte najprej s 
prsti in šele nato z očmi ter 
pohlepom po funkcijah. Sp- 
rehodite se po štacunah, po- 
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izraža s programibilnimi tipkami za 
makre in skupkom dodatnih funkcij- 
skih pritiskal na zgornjem robu. Prvih 
je v osnovi šest, a imajo zavoljo pre- 


O Urejevalnik za makre je skrit v 
okenskih nastavitvah. Je preprost, 
a ne na račun učinkovitosti. 


ložite parklje na knofe in si 
privoščite model, ki vam naj- 
bolj ustreza. Število fragov zi- 
her ne bo trpelo. Luni 


TESTISI 


Luni za glavno jed spet faše porcijo najsodobnejše železnine. Tokrat je na meniju 
težko pričakovani Intelov procesor core i7 s prilogo veznih čipovij, matičnih plošč 
in nabritega pomnilnika. Naj se pojedina prične. 


Core i7 — Intelov indijanec 


asledniki uspešnih izdelkov so vedno v 
težavnem položaju. Ni pomembno, ali 
gre za avtomobile, igre, porniče ali raču- 
nalniške komponente. Občinstvo veno- 
mer pričakuje ne le ponovitve izvirnikove 
odličnosti, marveč enako zajeten korak naprej. Inte- 
lov najmlajši žrebiček je v slični zagati. Njegovi so- 
rodniki core 2 so v zadnjih dveh letih zasegli vrhove 
vseh lestvic, se prodali v ogromnih količinah in kon- 
kurenco lastnotranzistorsko spravili na rob propada. 
Pravzaprav lahko mirno zapišem, da gre za najbolj 
dovršene in uravnovešene srčike, kar smo jih imeli 
priložnost zadegati v računala. 
Poslanstvo njihovega naslednika je zato vse prej kot 
lahko, in kot se rado zgodi, sta si največja tekmeca 
ravno brata po poreklu. Toda nehalem oziroma core 
i7, kot mu uradno pravijo zadnjih par mesecev, ni 
brez asov v rokavu. Intel pravi, da je novinec največji 
korak naprej v zadnjih dvajsetih letih procesorske in- 
dustrije, hitri prelet specifikacij pa visokoleteči trditvi 
daje težo. 


Če plonkaš, plonkaj orenk! 


Najprej razčistimo z zadevo, ki je ob nehalemovem 
izidu zažigala po spletnih forumih. AMD in pristaši na 
vse kriplje izpostavljajo, da core i7 širše gledano ni 
nič novega in da je praktično vse njegove inovacije 
najti med lastnostmi phenomov. Kot boste znalci hitro 
uvideli ob nadaljnjem čitanju, imajo črno-zeleni po 
eni strani prav. A po drugi končne kupce prav malo 
briga, kdo se je česa prvi domislil. Tako kot se lastni- 
ki ipodov požvižgajo na to, da se je prenosni digitalni 
predvajalnik porodil v glavi sedaj obubožanega bri- 
tanskega izumitelja, tudi kupce računalnikov zanima- 
jo samo performanse ter cena. 

Kaj je na nehalemu tako spornega? AMD se najbolj 
spotika ob monolitno zasnovo z deljenim tretjenivoj- 
skim predpomnilnikom. Intel je doslej svoje četvero- 
glavce proizvajal z lepljenjem dveh dvojedrnih sredic, 
kar je AMDju dajalo pravice do bahanja. Toda core i7 
je zasnovno precej sličen phenomom. 731 milijonov 
pretikal 'težki', v 45-nanometrski penrynovski tehno- 
logiji proizvedeni kričač pod eno streho združuje vse 
štiri premlevalnike in jim na razpolago daje skupni 
tretjenivojski predpomnilnik. Tega je za osem mega- 
bajtov, torej skupno manj kot pri corih 2 zadnje gene- 
racije, vendar omogoča neposredno komunikacijo 
med jedri. Sredicam ob tem pomaga še po 64 KB 
prvonivojske in 256 KB shrambice L2. O prednostih 
take arhitekture bi lahko razpravljali ves dan, a pod 
črto se izkristalizira dejstvo, da je za domače uporab- 
nike nepomembna in da pride do izraza zlasti v strež- 
niškem okolju. Toliko o upravičenosti svetih vojn. 
Drugi kamen spotike je integrirani pomnilniški krmil- 
nik, s čimer se AMD postavlja vse od časov athlonov 64. 


Za razliko od zasnovnih fines so tu 
bonusi nespregledljivi, kajti krajši 
dostopni časi prinašajo fine po- 
speške v večini aplikacij, pose- 
bej pri ramniško občutljivih be- 
hemotih. Intel se je odločil za 
trikanalni kontrolnik vrste 
DDR3, s čemer so proizva- 
jalcem poslali jasno spo- 
ročilo, da je čas za upokoji- 
tev DDR2. Uradno so pod- 
prti moduli DDR3-1066, to- 
da cori i7 višjega ranga pri- 
doma izkoriščajo paličice 
DDR3-1600, dočim pri na- 
vijanju zgornjih meja itak ni. 
Skupna prepustnost Intelove rešitve je impresivna: 
polno zaposleni 64-bitni kanali z moduli DDR3-1066 
dosegajo 25,6 GB/s, kar je približno dvakrat toliko, 
kot zmorejo sistemi s core 2, in debelo tretjino več kot 
pri phenomih. Kakopak pa vdelani krmilnik prinaša 
tudi maluse. Najočitnejši je potreba po novih matičnih 
ploščah, v ozadju kljuva spoznanje, da je treba ob pri- 
hodu novih tipov pomnilnika nadgraditi ves sistem 
(dobro, 99 % ljudi mašine itak menja v celoti, a pusti- 
mo to), tu pa je še dejstvo, da moraš za izkoristek po- 
tenciala kupiti tri ramnike. 

Ker je sistem za nadzor pomnilnika iz veznega čipov- 
ja romal na procesor, odpade potreba po tradicional- 
nem zunanjem vodilu. Tega nadomešča hitra točkov- 
na medpovezava GPI ali GuickPath Interconnect. Po 
zasnovi je nadvse podobna AMDjevemu hypertran- 
sportu (še več goriva za protestniški ogenj!), se pravi, 
da gre za naspidirano serijsko pipico. Frekvenca GPI- 
ja ni vezana na osrednji takt procesorja in pri trenutno 
najbolj silovitem core i7, ekstremnem 965, deluje pri 
2,66 gigaherca, pri čemer dosega 25,6 GB/s 
pretoka. Ne, identičnost pomnilniški pretoč- 
nosti ni naključje :). Lepota GPlja je tudi v mo- 
dularni zasnovi. Prvi primerki nehalema in pri- 
hajajoči strežniški modeli vsebujejo po dva 
GPlja, kar močno poveča izkoristek večproce- 
sorskih sistemov. Za prihodnje leto najavljeni 
dvojedrni primerki, namenjeni domačim upo- 
rabnikom, bodo pak imeli enega. 

Kar se tehnološkega preostalnika tiče, najbolj 
izstopa vrnitev večnitenja, po Intelovo hyper- 
threadinga. Za tiste, ki ste prespali čase pen- 
tiumov 4, hiter povzetek: večnitenje procesors- 
kim sredicam omogoča obdelavo dveh prog- 
ramskih sledi naenkrat, kar operacijski sistem 
vidi kot podvojeno število procesorjev. Štirije- 
drni nehalem se recimo predstavlja kot osem- 
glava pošast, kar je veselje gledati v Task Ma- 
nagerju. Pospešek sicer nikoli ni enak osmim 
zaresnim računskim enotam in dosti je prog- 


e 
Na fotki ni 
očitno, a core i7 je 


fizično zajetnejši od čipov core 2. 
Bomo videli, kako se bodo s tem spo- 
padli na prenosniškem področju. 


ramja, ki ne izkorišča 
ga hipernitnosti j je zlasti 
čim bolj enakomerna za- 
poslitev celotnega proce- 
sorja, kar z rastjo moči po- 
staja vse večji problem. 
So se pa inženirji težave lotili 
iz mnogih smeri, pri čemer je 
večnitenje le košček sestavljan- 
ke. Nehalem takisto bolje uprav- 
lja z izdanimi ukazi in poseduje 
prevetreno enoto za predvideva- 
nje, če se omejimo samo na naj- 
pomembnejše. Za konec je tu vno- 
vič razširjeni skupek ukazov SSE, 
inačica 4.2. Inštrukcije se žal ne tikajo večpredstav- 
nine in igričarstva, saj so namenjene predvsem po- 
speševanju virtualizacije in odpravljanja napak. 
Ob vsem tem je fičr, ki ga bo opazilo največje število 
uporabnikov, turbo način. Šale o gumbih za turbo iz 
pradavnine na stran, Intel je core i7 opremil s siste- 
mom za dinamično prilagajanje frekvence. Varčeval- 
nih načinov, pri katerih se takt zniža, smo vajeni, ob- 
ratnega pa ne, zaradi česar je pogruntavščina dvigni- 
la veliko prahu. Enostavno rečeno procesor vseskozi 
spremlja dogajanje in v primeru neaktivnosti določe- 
nih sredic dvigne takt zaposlenim. Pospešek je lahko 
konkreten, v primeru 3,2-gigaherčnega modela 965 
celo 266 MHz. Turbo pri tem nadzoruje kritične sis- 
temske parametre in navijanje dovoli le, če je tempe- 
ratura pod določeno ravnjo. V testni konfiguraciji z 
velikim hladilnikom je to pomenilo, da je čip vseskozi 
deloval pri 3,46 GHz. V nezadostno hlajenem sistemu 
bi bilo bržkone drugače. Sedaj imate še dodatno mo- 
tivacijo za nakup poštenih šatulj in hladilnikov :). 


Crysis 


(1024 x 768, tow » 
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Da bo nehalem mirno spal 


Po vsem zapisanem najbrž ni presenečenje, da core 
i7 niso združljivi z dosedanjimi matičnimi ploščami. 
Mokronosci vsled integriranega krmilnika potrebujejo 
večje število sporazumevalnih nožic in jim je name- 
njeno podnožje LGA 1366 z, uganili ste, 1366 bakre- 
nimi laski. Na seznamu obvezne dodatne opreme je 
še vezno čipovje X58. Oboje je pričakovano in ne 
predstavlja težav, bo pa zanimivo opazovati, kako bo 
Intel v prihodnosti žongliral s podnožji. AMD je to na- 
logo opravil z odliko in ohranil združljivost karseda 
dolgo, medtem ko velikan za pomlad in ljudske dvo- 
jedrne core i7 najavlja spet novi, manjši socket. 


Smackover je zadnja v seriji Intelovih plošč, na- 
menjenih globokožepnikom in navijalcem. Proiz- 
vajajo jih v Foxconnovih fabrikah in je skupno vze- 
to solidna, a ji še manjka do najboljših Asusov in 
Gigabytovih modelov. 


X58 in okoli njega zasnovana Intelova plošča DX- 
5880 smackover nista navdušujoča. Ne razumite na- 
robe, tako čipset kot plata sta solidna in delujeta brez 
problemov, a v primerjavi s trenutno aktualno gene- 
racijo X48/P45 ne prinašata ničesar novega. Severni 
most je itak rešen večine svojega poslanstva in odslej 
skrbi le za komunikacijo z grafičnimi karticami, med- 
tem ko je južni del znani ICH10/R. Edina razglašanja 
vredna novost X58 je dogovor z Nvidio, ki se je konč- 
no vdala in omogočila vklop SLlja. Plate s svežim čip- 
setom so torej prve, ki brez trikov podpirajo tako 
AMDjev crossfire kot Nvidijino parčkanje (mamapla- 
ta za dvoprocesorski skulltrail, testiran v Jokerju 176 
oziroma id na stranki 4711, zaradi nehumane cene ne 
šteje). Toda pazite! Licenciranje vsled kravatarske 
pogoltnosti poteka od modela do modela. Intel za 
smackover ni hotel odšteti cekina, tako da SLI na 
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njem ni mogoč, medtem ko prihajajoči Asusovi, MSI- 
jevi in Gigabytovi primerki navedoma delujejo brez 
težav. Pred nakupom se dvakrat prepričajte. 

Še par besed o pomnilniku. DDR3 ni več nobena no- 
vost, saj je na trgu že od lanskega poletja (Joker 169, 
id na stranki 4109). Uvajalno obdobje vrtoglavih cen 
je minilo, proizvajalci pa so v štacune poslali dodela- 
ne navijaške različice ramnikov. Gigabajtni modul 
priznane fabrike je tako moč kupiti za okoli 35 evrov, 
kar je sicer fino več od DDR2 (giga dotičnega košta 
okoli 20 evrov), a še zdaleč ne nedosegljivo. Smerni- 
ce so jasne in preden v trgovine prispejo core i7 s pu- 
bliki dostopnimi cenami, bo DDR3 že koštal enako 
kot predhodnik. Skrbi so, kot pravi Hugo, odveč. 


Test, hočemo test! 


Brez panike, nehalem je bil deležen enakega švical- 
nega preizkusa kot toliko sredic pred njim. Testni si- 
stem je temeljil na omenjeni Intelovi plati DX58S0, v 
njej se je napenjal core i7-965 EE, pomnilnika je bilo 
za 3 GB v trikanalni postavitvi, vse skupaj pa je zao- 
krožil radeon 4870 X2. Poželjiva trdnina je pela pod 
taktirko 64-bitne Viste Ultimate, medtem ko so poli- 
gon sestavljali uveljavljeni Photoshop CS3, Cine- 
bench R10, PC Mark 05 ter Crysisov procesorski pre- 
izkus. 

Grafi so bržkone dovolj zgovorni, zato le kratek ko- 
mentar. Za Jokerjevce najbolj pereča ugotovitev je, 
da core i7 ne prinaša igrarske revolucije. Proc je pri 
istem taktu večinoma v dosegu 3,2-gigaherčnega 
6X9770, kar pomeni, da špili niso naklonjeni arhitek- 
turnim novitetam. V določenih naslovih core i7 sicer 
prinaša okoli desetodstotni naskok; lep primer je Age 
of Conan. A v drugih zna biti celo počasnejši, tako da 
je skupni prirastek na pozitivni ničli. Stanje se bo brž- 
kone spremenilo z izdajo sodobnejših in večnitenju 
prijaznejših iger, a dejstvo ostaja, da špilavcem ni tre- 
ba dreti v štacune po nehalem. 

Ostalo programje kaže povsem drugačno stanje. Co- 
re i7 je na področju zahtevnih matematičnih izraču- 
nov prava pošast, česar najlepši dokaz sta Photoshop 
CS3 in 3D modelirni Cinebench. Novinec je tamkaj 
ponižal konkurenco in postavil občutne rekorde. Zla- 
sti navdušujoč je naskok v Fotoštacuni, katere raba je 
z nehalemom čisti užitek. 

Pri tem takisto upoštevajte, da core i7 nudi veliko na- 
vijalskega potenciala. Za to je odgovorna napredna 
45-nanometrska tehnologija proizvodnje, ki botruje 
skulirani, pohitrevanju prijazni srčiki. Testneža sem 
na neoptimalni plošči in z zračnim hlajenjem zlahka 
prignal na več kot 4 GHz, tako da se že veselim poce- 
ni modelov, ki jih bo ljudstvo navijalo v nebesa. 


Zaključna filozofija 


Po času, prebitem z novimi Intelovimi igračka- 
mi, sem prišel do razsvetljenja. Dilema iz uvo- 
da, AMDjevo razburjanje ... Vse to zbledi ob 
spoznanju, da je core i7 več kot soliden proce- 
sor, ki vliva upanje v miren napredek raču- 
nalniške industrije in ga lahko kupiš brez pomi- 
slekov. Ta trenutek resda še ni napočil, kajti 
prvi primerki (omenjeni 965 EE, 2,93-giga- 
herčni 940 in malček 920 s taktom 2,66 GHz) 
so predragi, narekujejo nakup še dražje temelj- 
ne plošče in zaradi podnožja morda ne bodo 
združljivi s prihajajočimi modeli. A ko se obrne 
koledar in zemljo ogreje pomladansko sonce, 
bodo trgovine že polne platk s plebejskimi na- 
bori, cenejših dvo- in štirijedrnih core i7 ter 
pomnilnika DDR3 po ljudskih cenah. Če vmes 
AMD ne sproducira čudeža, bo izbira ena sama. 


TESTISI 


Zavladaj cesti v igri Need for 
Speed'" Undercover! Pritisni 
na plin in tekmuj z neusmiljenimi 
bandami, ki vodijo mednarodno 
kriminalno združbo. Osvoji 
cestne boje in napolni svojo 
garažo z ubijalskimi vozili! 


Z odgovori na nagradna 
vprašanja na Vodafone live! 
ali www.simobil.si/live pod 
povezavo Igre pa lahko 
osvojiš privlačne nagrade. 


KONZOLEC 


€ igrati Gears 2 na velikem HD-televizorju, spodobnih zvočnikih in orenk feršterkeraju je zanesljiva garan- 
cija, da bodo sosedje z najnujnejšim leteli v zaklonišče. Ti pa boš prešvican, zadihan in tresljavičen. 


ekvel najbolj pravomoške igre novega ti- 
sočletja, tretjeosebne nažigačine Gears of War, 
se začne presenetljivo pohlevno. Nikamor sicer 
ni odrajžal grčavoglasni Marcus Fenix, koman- 
dant oklepljenih soldatov gearov, ki se na Zemlji zelo 
podobnem planetu Sera bojujejo s pošastnimi Locu- 
sti. Ti pod pritiskom ognja iz številnih orožij in krožne 
žage, hudomušno nameščene na osnovno strojnico, 
še vedno razpadajo na žaru prijazne zrezke. In vnovič 
je okrog tebe kup gotske arhitekture, neusmiljene ko- 
vine ter razsutih kamnov, ki so kot nalašč, da jih Mar- 
ko drobi v prah z neandertalsko čeljustjo. Občutek 
holcerske razpizdenosti je torej nedotaknjen. 
A vendar je štart nekam ... običajen. V bajti in na uli- 
ci greš nad Locuste v tipski mešanici skrivanja za ovi- 
rami, gledanja ven, odpošiljanja strelov in občasnega 
juriša s šotganko ali navito sekularko. Ko ta zareže v 
Locusta, židka škrlatina zaslon obškropi radostno kot 


pred letoma, ko smo slaboritno razčetverjenje uzrli 
prvič - a nekam znano, ne več tako efektivno. Isto ve- 
lja za sistem iskanja kritja (cover system), ki ga je 
GoW1 spremenil v nekaj, kar zdaj uporablja vsaka 
druga streljačina. Zato si ne moreš kaj, da ne bi 
vprašal: Epic, vam je zmanjkalo žmohta? Ste bili zi- 
heraški kot Bungie s Halom 3? Je mar klecnil eden 
zadnjih lumpov industrije, CliffyB alias Cliff Bleszin- 
ski, ki mu slovanske korenine dajejo hordno moč? 
Odgovor je znan po kakih dvanajstih urah. In glasi se: 
pa kaj šel!!! 

Gears of War 2 je namreč tobogan adrenalinske sla- 
sti, ki si za osnovo vzame enico in jo spremeni do te 
mere, da nastane drugačen špil. Bolj usmerjen in 
spektakularen, spretneje načrtovan, raznolikejši, 
udarnejši, poln nepozabnih trenutkov ter HD-lošča, 
ob katerem se izdatek tisočev evrov za mašinerijo, ki 
ga poganja, sploh ne zdi boleč. Frišna nrav se razkri- 


je takoj, ko se Fenix otrese začetne zaspanosti in se 
odpravi branit mesto Jacinto, zadnji bastion človešt- 
va. Pot tja nič kaj ne spomni na počasno staro napre- 
dovanje po mestnih ulicah, zgradbah in Serinem dro- 
bovju iz izvirnika. Geari se namreč zapodijo čez drn in 
strn z ogromnimi vozili, medtem pa jih od vsepovsod 
ogrožajo Locusti, ki se hočejo izkrcati na krovu ter 
nadte pošiljajo brumake, dinozavrske beštije s kanoni 
na hrbtih. Tobogan se nato malce ustavi in se prelevi 
v običajno šicanje iz zaklonov, kar se v nadaljevanju 
zgodi še nekajkrat, z obvezno kvazi grozljivo vmesno 
stopnjo vred. A temačna srhljivost in klavstrofobija 
sta se umaknili na zadnji sedež, na njun račun pa se 
pinjau akcija razrašča skozi stalna presenečenja. Ra- 
zgibavajo jo nova orožja (plamenomet, možnar, težki 
mitraljez, granate s strupenim dimom) in sveži na- 
sprotniki (lovkasti reaverji, ki se zapodijo naravnost 
nadte, Locusti na hrbtu jezdnih štirinožcev ...). Vdela- 
nih je več cepljenj poti in pokanja iz statičnih kano- 
nov, na voljo so dodatni načini bližnjega masakra Lo- 
custov ter jemanje nasprotnikov za živi ščit, da cvilijo 
kot godni prašički, špil pa te s kanaljami še raje ob- 
kroži z vseh strani. Okolica je opazno drugačna, pol- 
na svetlobe in odprtih prostorov, po njej pa niso raz- 
metane le navadne ovire v slogu betonskih klad in av- 
tomobilskih skeletov, namenjene gearskemu igranju 
vrste stop-and-pop. Skrivaš se za hrbti podzemnih čr- 
vov, osvajaš postojanke, snajpaš, poravnavaš račune 
s šefi, dobiš nadzor nad nečim res velikim in malo 
kasneje še nad nečim brnečim, brodiš skozi drobovno 
ogabo, furaš tankoidni štirikolesnik in se udejstvuješ 
celo v nečem, kar spomni na miselni oreh. Šur, v 
Gears 2 so prisotni številni vidiki predhodnice, a sko- 
rajda ni takega, ki ne bi bil vsaj malo nadgrajen oziro- 
ma spremenjen. Tako dobiš za odtenek krajšo, a bolj 
eksplozivno in dih jemajočo izkušnjo z nadgrajeno iz- 
vedbo, popiljenimi ostrinami (izboljšali so tiščanje ob 
površine, orožja so bolje uravnotežena) ter le redkimi 
premori. 

Takisto je razveseljiva bolj kompletna zgodba. Ker 
gre za srednji del triloge, ne pričakuj, da boš na kon- 
cu razsvetljen, in nepojasnjenosti je še nekaj. Prav ta- 


ČO Arhitekturno je nadaljevanje slično izvirniku, le da to vižo orenk razmiga. 
Skeleti avtomobilov so kajpak priročni zakloni, iz katerih nato kukaš in streljaš. 


€ V načinu horde si lahko nadeneš druge kožice, recimo teksaškega kmetav- 
za, ki Locuste pobija le s silovitimi pljunki od tobaka počrnele sline. Saj ne. 
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€ Aktivno polnjenje orožja (active reload) ostaja ena najboljših pogruntavščin 
v streljačinah. Loviti vročo točko v smrtni ogroženosti je za crknit vzdušno. 


ko se ne nadejaj intelektualnega bravada, saj Gears 
ostajajo B-filmska traparijica. A štorijalna podlaga je 
od enice napredovala in postala dosti bolj polnopra- 
ven del igre. Delno jo tvorijo čvekalno-dogajalne se- 
kvence, delno jo sestaviš iz naokoli razmetanih doku- 
mentov, ki nadomeščajo rahlo brezsmiselne ploščice. 
Zlasti pa gearov ne upodablja le kot horde razbesnje- 
nih kromanjoncev, marveč jim podari več osebnosti 
ter jim vlije čustev. Mefista bo pri tem kap, a vobče 
gledano je pristop hvalevreden. 

Gears 2 so pošten zalogaj tudi izven kampanje, ki je 
namenjena bodisi enemu, bodisi dvema na enem 
xboxu ali po spletu (zdaj je moč ločeno nastavljati te- 
žavnostno stopnjo, kar vpliva na zalogo zdravja). Ce- 
pitve poti so v co-opu bolj naravne kot prej in skupni 
trud je še bolj zanimiv, dasi ne tako izvirno zamišljen 
kot oni v Resistance 2. Tekmovalni multiplayer je ja- 
ko trden, s podporo desetim igralcem naenkrat, se 
pravi bojem pet na pet, in ravno toliko novimi karta- 
mi, dočim je predelanih pet starih na voljo kot za- 
stonjski dolpoteg. Prizorišča so oblikovana premete- 
no, z dosti dogajanja na višjih in nižjih nivojih, in so 
bolj všečna od prvenčevih. Dodobra jih izrabiš v štirih 
starih (annex, warzone, execution, assassination, 
king of the hill iz GoW1 za PC) in treh novih modusih. 
Guardian je čuvanje voditelja, wingman varianta 
moštvenega bojevanja, submission pa lov na zastavo, 
kjer je ta nadvse živa in oborožena, hehe. Škoda, da 
ima gostitelj še vedno nekaj prednosti zaradi laga, kar 
je stara težava serije. No, če te to razjezi, greš besen 


klat grdavže v novem načinu horde. Ta tebe in še naj- 
več štiri kompanjone obsipa z zmerom močnejšimi in 
številčnejšimi Locusti, ki se po crkotu pretvarjajo v 
točke. Kajpak gre za dobri stari score attack, v kate- 
rem so začetni valovi nekam švohotni. A sčasoma 
način zadobi orenk dimenzije in postane nezdravo na- 
lezljiv, posebej v družbi. 

Interesantno je torej, da po nedrjih vse te zemljave 
slasti nekaj rovari. Gears of War 2 je resda visokoloč- 
ljivo okovana pest sodobnega igrarstva, ki te žvajzne 
tako, da ne veš zase - hkrati pa je Microsoftova zasta- 
va pehanja za prodajo, streženja skupnemu imeno- 
valcu in golega dokazovanja, da imajo prav oni naj- 
hudejšo konzolo za največji badabum. Za razliko od 
enice, ki je bila prava 'gamer's game', je dvojka bolj 
usmerjena v spektakel in adrenalin, na rovaš česar 
pušča luknje v strelsko-taktični osnovi. Ena teh je 
umetna pamet, ki Locuste resda vodi dobro in jim da- 
ruje nekaj več poskočnosti ter nagnjenosti k pre- 
meščanju. Vendar gnusi še vedno niso pripravljeni ne 
pošteno jurišati, ne s strani obkrožiti tvojega položaja. 
Da bi te izbezali iz kritja, so Epic v igro resda umestili 
mnoge raveerje, khm, reaverje (naj mi beštije ne za- 
merijo, da sem jih pogršal z omembo našega ljubega 
bradača), velike tentaklaste zverine, ki navalijo nadte 
in te razsekajo, če ostaneš na stari poziciji. Isto vižo 
ubirajo male eksplozivne žverce tickerji in jez(d)ni šti- 
rinožci. Toda vendarle se GoW2, posebej na višjih 
težavnostih, kjer ni zdravo tvegati, rad sprevrže v ti- 
čanje za zaklonom s premorčki za streljanje in skriva- 


€ Tako kot enico je dvojko fino spet preigravati na višjih težavnostih. Je pa res, da adrenalin tedaj manj 
buta ter da se pokažeta ne tako velik poudarek na taktičnem bojevanju in umetna pamet, ki ji manjka špice. 
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€ A če bomo Locuste v GoW2 kdaj masovno klali na PCju? MS se zaenkrat 
priduša, da ne, ampak saj veste, kako je s tem. Verjetno si bodo premislili. 


njem nazaj za praviloma itak neuničljive ovire. Drži, 
izkoriščanje kritja je zaščitni znak serije, a ker dvojka 
toliko stavi na urno kopitljanje naprej, daljša tovrstna 
skrivanja niso tako posrečena kot v izvirniku. Takisto 
vojska gnusob ne deluje kot sodelujoča celota, mar- 
več bolj kot trop naključnih posameznikov, ki te 
ločeno ogrožajo, dokler jih ne popokaš. Skoraj bi re- 
kel, da je bila enica v tem pogledu boljša. 

Sledeča pomanjkljivost je blefiranje. Ni malo položa- 
jev, ko se okrog tebe odvija gromozanska bitka, v ka- 
teri z mirovanjem pogruntaš, da ti ni treba niti dvigniti 
glave iz zaklona. Bodisi vse postorijo tvoji soborci, 
bodisi se zgodi kaj vnaprej določenega, v vsakem pri- 
meru pa sovražniki niso grožnja. To je zlasti očitno na 
koncu, ki je razbijaški, grafično nor vrtiljak, igralno pa 
ga lahko pol prečepiš za neuničljivim zidom. Da se 
ubogi Američančki ne bi počutili na tapeti, fo'sho. Ob 
tem bo zlasti čudno gledal, kdor pomni zadnje boje iz 
GoW1, kjer so Locusti masovno vdrli v bajto in te pri- 
silili h krotovičenju jajc do zadnje sekunde. 

Gears of War 2 v svoji želji po nadrazbijaštvu torej 
spregleda nekatere vidike, kar dopolnjujejo še drugi 
kosi čipkastega perila na njegovem razbrazdanem te- 
lesu. Kot sovražniki malce razočarajo reaverji, ki jih je 
treba le nafilati s svincem (od nečesa, kar je domala 
mini šef, sem pričakoval več). Isto velja za opevane 
samurajske Locuste in nasploh za šefe, ki so veliki, a 
jih stežka oznanim za izvirne ali briljantno načrtovane. 
Najbolj jamram nad zadnjim, ki sodi v kategorijo 
'imam velika usta, s katerimi storim en drek'. Fino bi 
bilo nadalje, če si igra ne bi našla tako znanih navdi- 
hov, od Dune (z melodijo vred) do Hala (ključno što- 
rijalno razkritje je znova mutacija Bungiejevih zami- 
sli). Furanje s štirikolesnikom po vnaprej urezani poti 
je dolgovezno. In potrebovala bi igra še nekaj usklaje- 
vanja, saj so nadaljevalne točke marsikje spet posta- 
vljene brez tankočutnosti. 

Pa vendarle. Naštete zamere sicer povedo, da se 
GoW>2 ne izkaže za vse, kar bi lahko bil. A naposled je 
tisto, kar ima, pomembnejše od tistega, česar nima, 
in kar mu očitam, je lovljenje pike na i, tistega vrhun- 
stva, ki bi odličnost spremenilo v izrednost. Le naj- 
večji zajebanec ne bo užival ob nečem, kar tako suva, 
kar tako brezkompromisno kliče na dan našo staro- 
davno zverinsko notranjost in kar v primerjavi s pred- 
hodnico dostavi toliko sprememb. Kajti čeprav je tre- 
ba za stalno udarjanje po čutih nekaj plačati, lahko 
Gears of Wars 2 ponosno dvignejo kvadratno glavo 
kot ena najboljših streljačin te generacije. 


bi napisal rimo, a edina poezi- 
ja je vrišč razparanih sovragov. 


Epic Games / Microsoft 


KONZOLEC 


aložnik serije Dynasty Warriors, Koei, se hvali z 
devetmilijonsko prodajo. Številka je spoštovanja 
vredna, a gre jo pripisati temu, da se dosti ljudi 
rado umakne v ponavljajoče se fajtanje, kjer 
otopi in pozabi na zunanji svet. Izboljšave jih ne zani- 
majo, zato jih Koei ne vdeluje. Nasprotno, s skokom 
na novodobni konzoli je niz še bolj debilen kot prej. 
Igranje v šestici je praktično identično onemu v petici, 
to tistemu v štirici in tako nazaj. Prevzamemo vlogo 
enega od zgodovinskih kitajskih herojev, ki se masak- 
rirajo v okolju slavne historične povesti Romanca treh 
kraljestev (okrog štrideset jih je, od tega sedemnajst z 
lastno pripovedjo), in se z njim podamo na akcijsko 
jebačino. V kupu misij je treba poraziti skupine sovra- 
gov, ki napredujejo sem in tja po bojnih poljih, ter bra- 
niti 6 zavzemati oporišča. Pri tem se sami odločamo, 
kdaj in kam bomo udarili, pač glede na situacijo. A ne 


€ Desno spodaj je števec pokošenih sovragov. Ko izvedem 
tale spoštovanja vredni napad, se bo številka podeseterila. 


Hellboy: Science of Evil 


časih smo mladkci čitali stripe, današnja gene- 
racija pa gleda stripovske filme ... in nažiga 
stripovske igre. Na primer Hellboy: Science of 
Evil, hodi-naprej pretepačino s ščepom ska- 
kanja ter drobtinico razmišljanja. Reč dejansko pou- 
darja pripovedno plat, zaradi katere deluje kot lahko- 
ten crtič v gibanju, in zdi se, da so igralni deli, ki sko- 
zi šest nivojev znesejo osem ur vrtenja palcev (na naj- 
težji od treh zahtevnostnih stopenj kako več), vstav- 
ljeni bolj zaradi lepšega. Zgodba in humor sta namreč 
boljša od špilanja, čeprav se ne bosta potegovala za 
literarno nagrado ali smejalni pokal. 
Rdeči hudičevec s čudežno roko v SoE, ki nima zveze 
s filmom Golden Army, sprva sledi netopirski čarov- 
nici, a kmalu naleti na večje težave. Sedanjost preki- 
njajo izleti v njegovo preteklost, iz česar se zlagoma 
sestavi mozaik o ancientni nevarnosti za človeštvo. 
Temu navzlic zardelko ohrani zafrkantsko žilico in ne 


€ Najbolj bumbarski so manjši in večji šefi, ki jih 
dejansko premagaš hitreje kot običajne nasprotnike. 


pričakujte ne svobode, ne ko- 
ličkaj napredne taktike. Bi- 
stvo je divje tepežkanje, kjer z 
uporabo dveh gumbov za na- 
pad, skoka, bloka in special- 
ke, ki jo napolnimo z ubojem mnogih nepridipravov, 
preštejemo rebra tisočerim rojakom. 

In tu se skriva ekstra poneumljenje. Če so bile kombi- 
nacije prej odvisne od orožja, so to v DW6 nadomesti- 
li s sistemom renbu, ki temelji na res norem knofo- 
drku. S tem polnimo večstopenjski merilnik, nakar na 
njegovi podlagi zaporedij izvajamo gibe ultimativne 
pogube. V teoriji je moč izvajati neskonč- 
ne verige zamahov, zaradi česar z eno ce- 
panico in potezo zakolješ trume vojščakov 
ter zavzameš vse baze. Na srečo so mo- 
ronskost rahlo popestrili z napredovanjem 
likov po izkustvenem drevesu. 
Med novostmi so še izzivi (iz- 
mikanje konjem, uničevanje 
ovir) in prenovljeno dvoboje- 
vanje glede na štirico. Seveda 
pa se niso pobrigali ne za što- 
rijo, ki ne seže dlje od 'ubij 
zlobnega Dong Zhuja', ne za 
zanikrno fiziko, ne za bistveno 
nadgrajeno grafiko in ne za 
kamero, ki je ena najslabših 
sploh, saj redno zakriva pog- 
led na večino bojišča. Temu ustrezni so 
šefi, ki te ubijejo s tremi udarci, seveda iz 
kotov, ki jih zaradi apn pogleda ne vidiš. 
Ker snemanja pozicije med misijo ali nad- 


skopari z enovrstičnicami. Škoda, da se 
mu ne posrečijo zares dostikrat, pa tudi 
štorija se na koncu izkaže za pozabljenja 
vredno. 

Enako kot akcija. Špil se zgleduje po God 
of War: tekaš po 3D nivojih, tepeš na- 
sprotnike, od katerih večje premaguješ v 
GTE-sekvencah, vmes malček skačeš in 
gruntaš, kako odpreti prehode. Toda s 
svojo nedodelanostjo, preproščino in eno- 
ličnostjo je očitno namenjen nekritičnim 
enajstletnim fanom stripa. Košek preprostih kombina- 
cij, ki jih Hellboy premore na začetku in so podprti s 
pištolo, ostane z njim skozi vso igro ter skrbi za nete- 
žavno odkrižanje pol ducata nezahtevnih, neumnih 
sovražnikov, kar botruje zlasti utrudljivemu ponavlja- 
nju brez prave dinamike. Navzlic več vrstam streliva 
in par naprednim potezam v slogu nekrvavih usmrti- 


€ Ko kanalje dovolj natepeš, jih moreš usmrtiti. Te 
animacije trajajo predolgo in se ponavljajo. 


ME gen. 
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Dynasty Warriors 6 


zornih točk ni, si predstavljaj agonijo, ko po pol ure 
neskončno enoličnega klanja rižnikov umreš v dveh 
sekundah in moraš od začetka. Če bi rad razčefuk z 
velikimi armadami in gradovi, raje posezi po Vikingu 
(J177, 67). Kljub povprečnosti je boljša izbira od te 
azijatske brezzveznosti, ki povrhu nazaduje, namesto 
da bi napredovala. 


€ zavajajoči 28-hit combo je posledica hitrostnega pritiskan- 
ja osnovnega knofa. Kot v starih časih avtomatov :). 


se poda na še eno duhomor- 
no zavzemanje ozemelj za cesarja. 


/PS3 Koei 


€ Kadar vidiš, da so neko igro storili pri Krome Studios, si lahko 
precej gotov, da ne bo vrhunska. 


tev ter prijemanja hladnih orožij je v ogromni večini 
situacij vseeno, kako drkaš knofe. Redki so trenutki, 
ko moraš v odstranjevanje capinov vložiti karkoli ra- 
zen naključnega mlatenja po joypadu. Bloka ni, za 
nameček pa je hudičevko boleče okoren. To omeje- 
nost krasi nezanesljivo prijemanje spak, stopnje so 
vse bolj razvlečene, izbirčnejše pa bo zmotila groba 
grafika zaradi izvedenke za PSP. 

Vse sicer ni porazno. Nekaj spopadov je dobrih, oko- 
lja so razgibana, tu je možnost sodelovalnega igranja 
na eni konzoli ali po spletu, štorija in vici so prebav- 
ljivi. Če si nadjunaškim stripom naklonjen osnovno- 
šolec, bi ti igra znala dogajati. A naposled je taka kot 
pogrošne knjižice s sličicami, ki po čitanju romajo v 
smeti. Le da včasih zanje nismo plačali toliko, kot je 
treba danes za igro. 


Heliboy ni bil nikdar 
jeni junak. Se vedno ni. 


omil- 


/PS3 / PSP Krome / Konami 
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ČO Barvna paleta je še dosti pestrejša kot v prvem Motorstormu. Sicer 
odlično podobo tako kvarijo le nekatere slabe teksture. 


O Deljenje krošejev pride v poštev med vozniki krosov in guadov. Stiku 
z ostalimi štirikolesniki se je z dotičnimi bolje ogniti. 


tvoritveno Motorno nevihto, eno prvih iger za 
playstation 3, so kazile tri večje pomanjkljivo- 
sti, od katerih je bila igrokvarna le ena. Prva je 
izvirala iz premalo razgibane enoigralske kam- 
panje zaradi skopo odmerjenih prog. Druga, ta huda, 
je letela na račun uboštva načinov. In tretja je bila od- 
sotnost akcije na razdeljenem zaslonu. Avtor priču- 
jočih vrstic sem špilu (J165, 82) te maluse deloma 
opravičil zaradi privlačnega arkadnega dirkanja čez 
drn in strn, ki je v družbi živih osebkov postalo noro, 
ter dejstva, da je šlo za prvo dirkačino, ne!, igro, ki je 
dodobra pokazala, česa je sposoben PS3. Tudi v upa- 
nju, da me Evolution Studios ne bodo nategnili in da 
bodejo v nadaljevanje zadegali vse, kar bi se bilo spo- 
dobilo imeti že v enki. No, me niso, žal pa takisto niso 
odpravili vseh zamer iz predhodnika. 
Marsikdo je pričakoval, da bo Motorstorm 2 osmim 
stezam iz prvenca preprosto dodal še enkrat toliko 
novih. A Pacific Rift so britanski mojstri kode iz rjavi- 
ne arizonskega Monument Valleya v celoti presadili 
na velik, izmišljen otok, ki nudi izrazito raznolike raz- 
glede. Do te mere, da je bilo proge smiselno porazde- 
liti v štiri elementarne sklope, označene kot zemlja, 
zrak, ogenj in voda, v katerih se odražajo osnovne 
lastnosti šestnajstih unikatnih krožnih vozišč. Zemelj- 
ska so dom izrazito blatnim odsekom, ki lažjim razre- 
dom vozil - tako je, vračajo se motorji, buggyji, gua- 
di, avteki za rally, dva tipa terenskih štirikolesnikov in 
kamioni, medtem ko so novost počasni monstertruc- 
ki, ki peštajo vse živo in mrtvo - povzročajo nemalo 
težav. V zračnih so razpasene odrivne rampe in or- 
jaški skoki, dočim je v ognjenih poudarek na vulkan- 
skih površinah, ki povzročajo čezmerno pregrevanje 
motorja ob tiščanju gumba za turbo pospešek. Za še 
bolj razgibano dogajancijo sta zdaj zaslužna še hi- 
trejše naraščanje temperature, ki na kritični točki bo- 
lid raztrešči, oziroma ohladitev agregata ob vožnji čez 
kako vodo. Kot da ne bi zadostovali številni prepadi, 


moštnik 2008 


vzponi, spusti, skakalnice, nad- 
in podhodi ter bližnjice, ki si jih 
moramo zapomniti, da znamo 
izbrati za dani tip vozila naj- 
manj obremenilno pot. Izmika- 
nje oviram in tropu nasilnih 
tekmecev ter obvladovanje po- 
skočnih kolesnikov terja nekaj 
privajanja, a naposled nas na- 
gradijo spektakularni spopadi 
na poti do prvih treh mest. 
Adrenalin lije tudi zaradi bom- 
bastičnega soundtracka z me- 
šanimi izvajalci tipa Fatboy 
Slim, Nirvana, In Flames ter 
Megadeth. Če nam ta ni po vo- 
lji, ga lahko nadomestimo s 
svojimi komadi. 

Evolution so torej obdržali dob- 
ro staro Motorstormovo igra- 
nje, ki botruje dokaj uravno- 
teženi pločevinski nevihti kljub 
temu, da se na večplastnih ste- 
zah naenkrat znajde po več 
klas furalic. Nadalje so odpra- 
vili sitno dolgotrajno včitavanje 
med izbiranjem vrste in kožic 
danih vozil, saj je vse to 
odromalo v funkcionalno 
garažo. Zalotili so tudi 
precej fizikalnih čudno- 
sti, čeprav se občasno še 
vedno zgodi, da nas na 
ostrih prehodih z ene vr- 
ste podlage na drugo 
brez razloga raznese na 
sto kosov, kot bi se bili 
zaleteli v nevidno oviro. 
Malce boljši je osrednji 
puščavniški način 'festi- 
val', predvsem zaradi ne- 
kaj svežih različic tekmo- 
vanja. Denimo paničars- 
kega eliminatorja, zna- 
nega iz Burnoutov, kjer 
igra vsakih petnajst se- 
kund povzroči 'spontano' 
eksplozijo zadnjeuvršče- 
nega, ter speeda, v kate- 
ri slalomiramo med stra- 
teško postavljenimi ko- 
lički. Skratka, kar se tiče 
vsebine, niso glede enice 
rezali ničesar, kvečjemu 
dodajali, dopolnjevali in 
pilili. 

So pa potem avtorji naj- 
brž pogledali na koledar 
in zaprepadeni spoznali, 
da jim je spet zmanjkalo 
časa za vdelavo kakega 
zares konkretnega do- 
datnega modusa. Dobro, 
mrežno pojanje za največ 
ducat sodelujočih je ena- 


Motorstorm:; 


ko tekoče in krohota vredno kot v enki, samoumevna 
free play in time attack sta drobceni popestritvi, po- 
hvaliti gre vključitev deljenega zaslona ne le za dva, 
način, ki bi nas mogel pred zaslonom zadržati vsaj pol 
toliko časa, kot ga potrošimo za razvejano, a napos- 
led nasitno ciklično obiskovanje enih in istih dirkališč 
v festivalu. Kvaliteta slednjih za nameček niha, saj je 
pretirano enostavnih preveč. Po tehnični plati špil ni 
bistveno lepši od izvirnika in če je limanice za oči v iz- 
virniku igralo živo, vsepovprek frčeče blato, ta vloga 
zdaj pripada monstertruckom. Ki pa so na žalost na 
papirju ter v filmčkih neprimerno bolj zabavni kot ig- 
ralno. 

Pacific Rift tako izpade 'le' kot dobra arkadna no- 
rišnica in dostojen potomec otvorilnega Motorstorma, 
ki ne doprinese česa bistvenega. Itak so slednjega s 
polovico vsebine iz dvojke nadgradili že skozi dolpo- 
tegljive dodatke. Nemara si pet ali deset pik višjo 
oceno prisluži naslednjič. Saj vsi vemo, da bo. 
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Motorji, motoooooooorji, mo-to-rji! 
In tam, sredi nevihte, Case. 


playstation 3 Evolution Studios / Sony 


S Orjaški vagoni so počasni, vendar si z njimi skozi teptanje določenih ele- 
mentov okolja marsikje skrajšamo pot do cilja. Pravilno tempirana raba 
'boosta' je ključ do uspeha. Rahiti ga ne gre samo na ravnem, pač pa zlasti pri 


S izleti v prepade bolijo. Je pa špil v prvi polovici toliko dopustljiv, da prebit- 


ja z zadnjega na prvo mesto v enem krogu niso nemogoča. 


V 59 V 


KONZOLEC 


odročnih kotičkih hiše je še vedno nekaj umet- 

nij, ki jih je mala Navi pričarala na zidove, ko ni 

nihče gledal. Mati vedo povedati, da je takrat 

zavladal nenavaden mir in jo takoj navdal s 
slutnjo, da bo spet treba beliti. A čeprav je Navi vmes 
nekoliko zrasla, v packanju še vedno uživa. Zato ji je 
De Blob takoj prirasel k srcu. Nič čudnega, saj ta no- 
va wiijeva odličnost ni nič manj kot v ploščado pre- 
oblečena pobarvanka! Nivoji, ki so sprva sivi in izse- 
sani, med tvojim obiskom vzcvetijo v tisočerih farb- 
nih vzorcih ter odtenkih. Postaneš namreč Blob, ko- 
rajžen cmok barve, odločen vrniti življenje v okupira- 
no domovino. 


€ Z uspešnostjo pridejo odlikovanja in podnivoji, 


kjer moraš v omejenem času umazati čim več. 


Agresorji so zadrti vesoljci s tintno vojsko, ki je iz cve- 
točega mesta Chroma City izbrisala sleherni pridih 
barve. Štorijico o boju podajajo lepi vme- 
sni filmčki, ki predstavijo Bloba in njego- 
vo partizansko gibanje. Aktivizem je naj- 
bolj očiten v podobi pleskanja: čim se 
Blob dotakne bele površine, se čeznjo razli- 
je plast žareče barve. Za lepšanje okolice je 


Občasno je za premeščanje po stopnji na voljo takle sistem točk. 
Med njimi brzinsko skačeš čez sicer nepremostljive ovire. 


BE 4 ka s 


nagrajen s točkami in te so nujne 
za odpiranje vrat, ki vsako stopnjo 
delijo na odseke. Kmalu je jasno, 
da duri le s prešerno malarijo ne 
bodo padle, zato se začneš ukvar- 
jati z izzivi. Vsi prinašajo pike, a 
nekateri so za napredovanje nujni, 
drugi ne. Kateri so kateri, nikoli za- 
res ne izveš. Zato nastane nekaj 
hecnih situacij, ko ne moreš napredovati, ker si prej 
kako nalogo nevede izpustil. Tega sicer ni veliko, a 
kul bi bilo, če bi bile obvezne misije jasno označene. 

Projekti so drugače štirih sort: prvi zahtevajo obla- 
čenje hiš v določen odtenek, drugi 
dirkaško sledenje kontrolnim toč- 
kam, tretji infiltracijo v vladne zg- 
radbe in četrti zmago nad sovražni- 
mi silami. Te se začnejo kot sivi vo- 
jački, a pehota kmalu sede v vozila, 
tanke in raketomete. Njihov črni 
tuš je smrtonosen in ko te z njim 


oblijejo, ga moraš jadrno 
sprati z vodo. Virov mo- 
krote ni na pretek in na 
srečo so označeni v 
osebnem kompasu, ena- 
ko kot kantice z barvami. 
Slednje potrebuješ za obna- 
vljanje zaloge, saj se tempe- 
re med slikarjenjem porabljajo. Tu 
naj pripomnim, da bi bilo bolje, če 
bi moral epruvete dejansko udariti. 
Zdaj se radi zgodijo naključni trki in 
s tem nehotena sprememba barve, 
ki jih je mogoče mešati. Osnovne 
barve so rdeča, rumena in modra, 
namešaš pa lahko še oranžno, zele- 
no, vijolično ter rjavo. 
Nadzor je klasično ploščaden: Blo- 
ba okrog vodiš z gobico, medtem 
ko s križcem obračaš kamero, če- 
prav je tipkun za to nekam majhen. 
Sunki z daljincem botrujejo sko- 


a . t et 


O Ko preurediš ulico, iz hiš na ličenje prilezejo še 
meščani. Točke dobivaš za raznolikost barvanja. 


Večje količine barve znajo biti zabavne. Taka je nepremagljiva 
oblika, ko se nažlampaš iz cistern in gaziš vse pred sabo. 


kom, pri čemer se da z nekaj spretnosti drseti ter od- 
ganjati od zidov. Podpalčni gumb Z označuje mesta, 
kamor želiš pikirati, B te instantno ustavi. Glede sko- 
kov si špil zasluži nekaj graje, saj nadzor ni dovolj na- 
tančen za resne akrobacije. Čeprav je okolica odpu- 
stljiva, je hopsanje vseeno malce nerodno in nepred- 
vidljivo. Poleg tega nanj vpliva nažrtost z barvo. Ko je 
Blob še majhna kaplja, nekako gre, a z debelinkom 
zna biti skakanje res mučno. Igra v splošnem ni tež- 
ka, toda preprek ne moreš kar zaobiti. Poleg vojacljev 
in jezer črnila ti po življenju strežejo še bodice, ognje- 
na ter električna polja, zato osvobajanje očetnjave ni 
brezskrben sprehod. 
Nivoji so že sami po sebi 
obsežni, dodatne naloge 
in privlačnost malanja pa 
špil še podaljšajo. Na za- 
četku imaš na voljo kakih 
dvajset minut, vendar se 
časovni okvir s podaljški 
rad razvleče v pol ure in 
več za stopnjo. Teh je de- 
set in so pravi peskovni- 
ki, ki tudi po koncu vabijo 
k raziskovanju, izživljanju 
nad fasadami ter ukvarja- 
nju z dodatnimi izzivi. 
Večigralstvu je namenje- 
no pleskanje mesta za do 
štiri sodelujoče na razde- 
ljenem ekranu za eno 
konzolo. V enem načinu s sotekmovalci mažeš vse- 
vprek, tudi čez že pobarvane zgradbe, medtem ko 
druga varianta čopič zaupa le enemu, ostali pa se ga 
trudijo ujeti. 

A čeprav je De Blob prikupen, izviren in je prava očes- 
na radost, mu manjka raznovrstnosti. Pri izzivih hitro 
izkusiš vse, kar se izkusiti da, in nadaljnje ukvarjanje z 
vedno enako mehaniko ne zadovolji. Prav tako stop- 
nje preveč sličijo ena drugi: sprva sprana puščava, 
nato kričeč poklon moderni umetnosti. Prve pustijo 
močan vtis, kasneje pa malce otopiš in si želiš več 
očitnejših sprememb. In šef je le eden, namreč konč- 
ni. Ker so si grižljaji tako podobni, za špilom v eni 
seansi ne zdržiš prav dolgo. Res pa je, da se, ko obrok 
židane nasičenosti prebaviš, rad vrneš po novega. Tu- 
di zato, ker iger, ki so tako dobrovoljno platno za ra- 
zuzdanje ustvarjalnih nagonov, ni veliko. 


eksplodira v neustavljivo bo- 
ginjo gvaša in počečkanih sten. 


[DS Blue Tongue / THO 
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a je NBA Live 09 zmeda, ki ima velik, a neiz- 
koriščen potencial, smo si lahko mislili že pred 
izidom. In evo, EA so spet ustvarili košarkaš- 
čino, ki bi lahko bila resna konkurenca prvaku 
NBA 2K, toda ki skozi tekmo naredi preveč napak, da 
bi lahko v zadnji četrtini nadoknadila zaostanek. 
Štart je sicer močan. Akcija na igrišču teče pod ena- 
kim motorjem kot lani (ta seveda ni enak onemu s 
PS2), ki so mu dodali dobrodošle novosti. Prva bistve- 


NACEBAH 


NACE NACaELH 


O Prosti so zelo enostavni - pritisneš, ko 
merilnik na tabli pride v zeleno. Enako 
preprost je malodane samodejni izmet. 


na je izboljšan način igre pod košem, ko se 
s hrbtom naslanjaš na branilca in iščeš pro- 
stor za dosego koša. Post game, skratka. 
Tu imaš kot napadalec na voljo rinjenje, 
vrtenji v levo in desno, odskok, varko in 
met, dočim skuša branilec pravilno reagira- 
ti na tvoje gibe. Če mu uspe, je več verjet- 
nosti, da boš zgrešil ali fasal osebno v na- 
padu. Sistem deluje zelo v redu in Livovi igri 
doda otipljivo dinamiko v raketi. Enako ve- 
lja za obrambo drugod po igrišču: če poti- 
sneš levo gobico v napadalca, se boš naslo- 
nil nanj, nakar ga lahko skušaš bolje blokirati, izsiliti 
prekršek ali mu izbiti žogo. Druga novost je prenovlje- 
no klicanje bloka (pick 8 roll). Ko pokličeš soigralca, 
je od tega, kako dolgo držiš gumb, odvisno to, kaj bo 
storil - stal, šel na koš ali skočil nazaj za odprt met. 
Tudi to je luštno izvedeno in prispeva k lepim kombi- 
nacijam, brez katerih ne gre kljub bolj arkadni naravi 
špila ter božanju prodorov pod obroč. Enakotako je 
pohvalno, da finte s preigravanjem niso premočne in 
da ne temeljijo le na drkanju desne gobice. Tiščanje 
levega petelina igralca samodejno postavi na njegovo 
mesto v obrambi glede na taktiko in botruje avtoma- 
tičnemu spremljanju napadalca, pri čemer je treba ve- 
deti, kdaj preiti na ročen nadzor. V navezi z novimi 
animacijami, bolj razborito žogo, diagramom za hot/ 


€ Škoda, da začne umetna pamet tako hitro klecati (v 2K9 je neprimerno moč- 
nejša), saj igra tako, kot določenemu klubu pritiče. 
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cold cone na parketu, večjim poudarkom 
na postavljanju (podaje pokritemu bodo ru- 
tinsko prestrežene), pisanim komentarjem, 
proti koncu tekem vse bolj vročim vzduš- 
jem in obsežnim, razumljivim naborom na- 
padalnih akcij, katerih ključne točke so oz- 
načene na igrišču, Livova igra nenavadno 
vestno odseva košarko v ligi NBA. Šur, je 
bolj arkadna kot serija 2K, a zato bolj dos- 
topna, hkrati pa ni trapasta in ne temelji 
zgolj na rutinskem drvenju pod koš. Veliko 
se da narediti v obrambi in še več z ustvar- 


€ Grafika je bolj risankasta kot v NBA 2K, čeprav se zdi, da 
je to mestoma izgovor za švoh podobnost košarkarjev. 


janjem premišljenih akcij. Umetna pamet je presenet- 
ljivo življenjska, je pa res, da ji zmanjka kakovosti, saj 
Izven igrišča je založenost z modusi poštena, od hitrih 
tekem prek direktorskega načina, ki se zdaj bolj uk- 
varja s prihajajočimi talenti, do spletnih lig ter klubov. 
Večji novosti sta trenažna akademija za piljenje spret- 
nosti in sistem 'dynamic DNA', ki eno leto po spletni 
povezavi zastonj osvežuje statistike košarkarjev glede 
na resničnost. Primer: če bo Kidd imel težave s trojka- 
mi, se bo to odrazilo v špilu. Na liniji je zdaj moč igra- 
ti pet na pet, seznam državnih moštev na mednarod- 
nem turnirju pa je razširjen na 24. Med njimi je končno 
Slovenija in težko izrazim navdušenje nad tem, da 
igram basket s svojo reprezentanco proti recimo Litvi 


KE a 4. 
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ali Franciji, po pravilih zveze FIBA in z dobro simulira- 
nimi, uradno licenciranimi igralci, od Udriha prek 
Brezca do Nesteroviča. Da je Kokoška rangirana kot 
peta najboljša, le še doda k ponosu. 

Vendar to ni edina primerjava s slovensko reprezen- 
tanco. Tako kot slednja ima tudi Live 09 orjaški po- 
tencial, ki se v veliki meri ne uresniči. Največji pro- 
blem je obilje lukenj in nedodelanosti. Do neke mere 
pohabljen je že temelj, kajti špil je zopet nagnjen k te- 
mu, da gredo noter problematični meti, čisti pa ne. 
Tega je manj kot lani, a vseeno - ni važno, ali je arka- 
da ali simulacija, za koš se je treba potruditi in pika! 
Nato so tu težave s postavljanjem tvojih igralcev v 
obrambi, saj puščajo orjaške luknje in nezainteresira- 
no spremljajo, kako nasprotnik drvi v zabijanje. Poda- 
je so nenatančne in dostikrat gre žoga od tebe h soig- 
ralcu, ki mu je ne bi oddal niti v sanjah (na voljo je 
ikonsko podajanje, kjer je vsak špilavec pripet svoj 
knof, a je zamudno). Podobno ohlapna sta pobiranje 
žoge s tal in prepoznavanje outa ter backcourta. Igral- 
ci se radi kar malo teleportirajo naokoli, organizator 
igre (point guard) pri polaganju odrine centra, ta pa 
prepreči kontro tako, da se vrača hitreje od napadal- 
ca. Mhm, in Nosov je odlično metal proste. Nabor ak- 
cij je pohvalen, zato pa sila primanjkuje taktičnih na- 
stavitev, pri čemer je čisto butasto, da imaš med četr- 
tinami in odmori včasih možnost izbora obrambnih 
opcij, včasih napadalnih, obojih pa ne. Nadalje DNA 
kaže podatke, ki nimajo zveze s trenutno akcijo ... na- 
čin be a pro, kjer nadzoruješ samo enega žogodrkarja, 
je na voljo samo za posamezne tekme (ni sezone kot v 
NHL 09 in Fifi 09) ... utrujenost se res premalo pozna 
... določeni zvezdniki so premočni (nobena redkost ni, 
da Bryant prispeva tri četrt točk) ... 

Še bi lahko našteval kaprice, a bodi dovolj. Igra, ki 
spočetka da upe na uspeh, katerega ob večletni sta- 
gnaciji nujno potrebuje, sčasoma pokaže preveč na- 
pak, da bi postala zmagovalka. Čakajmo torej spet, 
nemara jim uspe ob letu osorej. 


pove: Live 09 je kot slovenska 
ekipa. Neuresničen material za prvaka. 


/PS3 Electronic Arts 


60 Uspeh meta se računa na podlagi mnogih dejavnikov (oviranost, položaj, 


višina, utrujenost, statistika ...), žal pa je vpliv sreče prevelik. 


e, ni tiskarska napaka. LittleBigPlanet, najbolj 

pričakovana igra letošnjega leta za playsta- 

tion 3 in nemara celo vobče, je dobil triino- 

semdeset. Zgolj. A preden se odpoveš Joker- 
ju, temu zlodjevskemu semenu nefarioznega kriticiz- 
ma, opisovalca pa linčaš, zakuriš in njegov ogabni 
pepel ritualno raztrosiš v vse štiri vetrove, mi daj pri- 
ložnost za razlago. 


Žakeljček slasti 


Vsekakor drži, da je LBP po videzu ena najbolj čudo- 
vitih iger, kar jih lahko vtakneš v PS3 - in kar jih 
sploh moreš izkusiti. Angleška skupinica Media Mo- 
lecule si je zamislila risankast svet, ki se plete iz člo- 
veške domišljije in sanj, po njem pa v slogu klasičnih 
ploščadnih skakačin rovari tvoj lik. Temu pravijo 
sackboy, žakljefant, ali sackgirl, žakljepunca, in sicer 
zato, ker sta narejena iz žakljevine, polnjene z nečim 
plišoigračkasto mehkim. Recimo s sladkorno peno. 
Ali otroškim smehom. Privlačni raševinasti model je 
narejen izredno podrobno in je stvorjen iz mnogoče- 
sa, od veselo-žalostnih grimas, ki jih sprožaš s križ- 
cem, prek rok, od katerih lahko premikaš vsako po- 
sebej in tako dirigiraš nevidnemu cerkvenemu zboru 
(saj ne misliš, da je to igra, kjer v ozadju ne pojejo 
stalno s kora?), do ločeno nameščenih oči, ust, očal, 
las, kap, srajc, majic, hlač, gat, čižmov, verižic, arte- 
faktov v dlaneh in barve ter same vrečevine. Resda 
začneš s prednastavljenim žakljevcem, a z igranjem 
si pridobiš kup oblačil in elementov zanj(o), nakar ga 
ali jo preoblikuješ po mili volji ter kombinacije shra- 


niš za kasnejši hitri priklic. 

Tolikanj bolj impresivno je, da so žakljebitja estetsko 
tako perfektno umeščena v okolico. LittleBigPlanet 
je umetniška vizija, ki se posmiha stereotipnim mr- 
kim soldatom, krvavemu crkavanju teroristov in na- 
frfuljenim dirkalnikom, saj za navdih posega v bisago 
staromodnih pravljic. S strani opazovani trirazsežni 
nivoji so polni ploščadi iz videzno naravnih materia- 


lov, zlasti lesa in blaga, velikih kock, zatičev, rož ter 
balonov, dočim so premični objekti, od lesenih ko- 
njičev prek avtomobilov do lutk, ki simbolizirajo ose- 
be ter živali, narejeni iz povezanih osnovnih delov, da 
so videti kot otroške igrače ali marionete brez vrvic. 
LBP je resnično nekaj posebnega, saj daje občutek 
povratka v brezskrbne rosnomlade dni, ko je bil ves 
svet podoben škatli igrač ali češki risanki. Ravno iz te 


LBP je malo zmeden glede ciljne skupine. Videti je, da bi rad ugajal masi (prisrčen videz, enostaven 
nadzor), a po drugi strani je urejevalnik kompleksen, že osnovno skakanje pa zna biti nadvse hardcore. 
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nau evuy, 


Ja, vse tole je narejeno z vdelanim editorjem. Z njim je nekdo (v tem primeru Media Molecule) ob- 
likoval materiale, od lesa prek blaga do kosti, določil vrtljiva mesta, spojil predmete, predvidel gibanje, 
namestil ovire in vse to postavil v svet, ki mu vladajo dokaj realni fizikalni zakoni. 


originalne, neverjetno luštne zunanjosti izvira zalju- 
bljenost toliko igralcev, ki so siti večno enakega pri- 
stopa velike večine špilov. 


Skači, ustvarjaj, talaj 

Ta okolica tvori podlago dokaj klasični, od strani gle- 
dani platformski arkadi, katere cilj je enostaven: z le- 
ve priti do konca na desni. Media Molecule so dali 
vkup konkretno kampanjo, ki jo spremlja zasanjana 
zgodbica z nekaj transcendentalne vrednosti in ki 
brez odkrivanja mnogih skrivnosti zadostuje za kakih 
osem ur. Kampanja se deloma nelinearno odvija na 
pomanjšanem globusu in vključuje pošteno količino 
tematsko različnih nivojev. Na sporedu so mestni, ja- 
ponski, mehiški, ledenjaški, indijski, puščavski in še 
marsikaj, vsak z lastno glasbeno spremljavo in krov- 
nim slogom. Žakljevinko ima za premagovanje ovir 
na voljo skok, pri katerem uravnavaš daljavo, traja- 
nje in višino, visenje s primernih površin (kar ne vk- 
ljučuje robov platform), vlečenje in potiskanje ne 
pretežkih objektov ter prehajanje med tremi ravnina- 
mi - tebi najbližjo, srednjo in oddaljeno. To pride 
prav, ko se je treba pred gorečo skalo skriti v vdolbi- 


no, v temelju pa botruje večplastni sestavi nivojev, 
kjer so lahko določeni elementi pospravljeni v globi- 
no ali kjer se je moč sovražniku, ki se giblje po eni od 
treh planjav, izogniti s premikom v drugo. Postopek 
je ajnfoh: ne le, da to počneš s premikanjem leve go- 
bice gor in dol, igra za prehajanje skrbi tudi sama. 
Med pojanjem po kampanji srečaš nemalo zanimivih 
in navdušujočih prijemov, od dirk na čas prek moj- 
strovanja ogromnih koles z vmesnimi sukajočimi se 
zatiči do pilotiranja letečih ploščadi, nastavljanja ek- 
sploziva, frčanja z raketnim nahrbtnikom, reševanja 
ujetih lesenjaških beštij in dokaj posrečenih šefov- 
skih bitk. Prav tako so tu področja, ki niso namenje- 
na le enemu, temveč sodelovanju dveh, treh ali štirih 
igralcev, kolikor jih špil največ podpira, tako na 
enem PS3 kot po spletu. Vse pa se podreja enakemu 
slogu, ki daje vtis, kot da je LBP narejen iz kockic, 
čakajočih, da se v sobo priplazi smejoče se dete, jih 
radostno razmeče na vse strani in čaka, da jih prija- 
zni roditelj zopet sestavi. 

In to se lahko zgodi, kajti LittleBigPlanet je ravno to- 
liko skakalna igra kot orodje za lastne kreacije. Me- 
dia Molecule pravzaprav niso najprej naredili 
špila, marveč obširen urejevalnik, v katerem 


Pritisk na gumb prikliče tale meni. Z njim med drugim določaš videz žakljevcev, podeljuješ srčke 
ljubim elementom in izbiraš nalepke, ki jih limaš vsenaokoli. Včasih tako prideš do skrivnosti. 
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so nato po lastnem pričevanju ustvarili vso kampa- 
njo. Iz tega sledi, da lahko z dovolj nadarjenosti, vaje 
in volje sam narediš čisto vse, kar je v njej. Editor, 
kakršnega na konzolah doslej še nismo videli in ki 
presega onega iz Far Cry 2, omogoči včitanje nareje- 
nega nivoja ali ti da na voljo praznega, v katerega 
vstavljaš elemente in tako gradiš špil po lastnih 
željah. Včitaš lahko številne predmete, materiale in 
teskture, ki si jih nabral v enoigralstvu, ali pa izdelaš 
svoje. Z maličenjem robov izdeluješ oblike na lastno 
pest, jih z lepljenjem in izbiro nihajnih točk spajaš v 
večje lutkaste objekte, razporejaš stikala in jim pripi- 
suješ učinke, vstavljaš ročice, programiraš izginjajoče 
reči, vpisuješ tekstovne oblačke ... Pri tem ti pomaga 
kup tutorialov, katerih tekst nadmočno bere kultni 
angleški komik Stephen Fry. Tako kot uvod, aha. 
Imamo torej igranje, imamo izdelavo ... Do komplet- 
nega gesla igre, ki se glasi 'play, create, share', 
manjka še spletno deljenje. LBP je zastavljen kot ne- 
kakšen igrarski Facebook, le da rulj namesto foto- 
grafij in opisov, kako so zjutraj ponečedili vece školj- 
ko, na ogled daje svoje nivoje. Skozi znanstva prija- 
teljev s seznama na Playstation Networku in številne 
ključne besede tipa brilliant, funky in boring, s kateri- 
mi občestvo ocenjuje izdelke drug drugega, prideš 
do kupa doma narejenih nivojev. Tod je lepo vidna 
moč ustvarjalskih orodij v LBP, saj so garažarji 
ustvarili vse živo, od priredb uspešnic v slogu God of 
War (metanje figuric v ogenj rula) prek poročnih 
prošenj in oponašanj vesoljskih streljank do kovin- 
skih penisov, ki se v slogu parne črpalke zadirajo v 
lesene vagine. Ni ga čez domišljijo, res. 


Mali, rahlo kilavi princ 


Sama hvala, sama hvala. Kako potemtakem samo 
83, vprašaš? Hja, enostavno. Oba ključna dela Male- 
gaVelikegaPlaneta, igranje in izdelovanje, imata hi- 
be, ki ju ne pokvečijo, ju pa poškodujejo. Igralni del 
trpi za kar velikim problemom, ki se mu reče skakal- 
na nenatančnost. Špil resda cveti na raznoliki fiziki, 
ki vlada sesedanju, obračanju in medsebojni odvis- 
nosti številnih objektov, kar je eden bistvenih delov 
njegovega čara in skakalnih preprek. Hec pa je, da je 
tak objekt tudi sam žaklječloveček - še več, tak je 
vsak njegov ločen del. Zaradi tega ob pristanku na 
robu ploščadi skoraj nikoli nisi gotov, v katero smer 
se bo model nagnil in če bo z nje zdrsnil. 
Da ne govorim o tem, kako zmikljiva 
sta vzpenjanje po vrtečih se kole- 
sih in samodejno menjavanje 
planjav, ki zna zlasti pošteno 
zatajiti. Ker je precizen nadzor 
bistvo ploščad, je to enak pro- 
blem kot kilave uganke pri 
avanturah ali kot slaba umet- 
na pamet pri strategijah - bi- 
stven in oceno nižajoč. 
Poleg tega kampanja skup- 
no vzeto ni odlična. Ne 
mentov in vrhunskih prebli- 
skov, a skoraj na vsakega ta- 
kega pride kak dolgočasen 
oziroma nespretno obliko- 
van del, ob katerem bi iz 
joypada najraje naredil ori- 
gami. To izvira ravno iz skakalne 
nepreciznosti, ki so ji neizkušeni 
Media Molecule namečkoma pri- 
družili zastarelo omejevanje življenj. 
Vsaka nadaljevalna točka ti jih da neko ko- 
ličino, od tri do šest, kolikor so dizajnerji pač 


menili, da jih boš potreboval. Če ti jih zmanjka, mo- 
raš od samega začetka. To vodi v situacije, kjer zara- 
di ohlapnega nadzora brez potrebe umiraš, nakar 
moraš s samega štarta. Posledica je, da že za osnov- 
no končanje LBP, kaj šele za skrivnosti in nabiranje 
posebnih reči, potrebuješ kar izdatno mero skakalnih 
spretnosti. Čeprav je igra videti, kot da je namenjena 
punčkam, ki čislajo My Horse and Me, je to daleč od 
resnice, saj je podobno neodpustljiva kot njega dni 
Super Marii. Le da so imeli ti kot nož oster nadzor, tu 
pa je fuckboy, oprostite, sackboy res zoprno opleta- 
joč. Drugače rečeno, LBP ni špil za tvojo žensko, ki bi 
rada malo skakala s cortkanim žakljevcem, saj ti bo 
frustrirana kmalu predala plošček in te opazovala, 
kako se sam mučiš. 

In naposled je treba pri ustvarjalnih orodjih dvigniti 
opozorilna napisa. Prvi je ta, da moraš v karkoli 
boljšega vložiti zelo zelo dosti dela, Malodane vse se- 
stavne dele nabereš v kampanji, ki je precej daleč od 
idealne, a jo je treba kljub temu (pre)igrati, če se 
hočeš iti ustvarjalneža. Orodja pa so tako komplek- 
sna, da zahtevajo nemalo učenja in truda. Rezultat je ) Ploščad, ki leti po zaslugi balonov, (na sredini je nadaljevalna točka) je primerek domišljijske genial- 
lahko odličen, a če nimaš dosti časa, volje in vizije, nosti, ki jo je moč ustvariti v LittleBigPlanetu. Japonski nivo, kjer jo srečaš v kampanji, je odličen. 


boš ugotovil, da oponašanje dizajnerjev igre ni niti 
približno tako zabavno, kot si si predstavljal. Drugi 
razlog pa je nekakovost kupa uporabniško narejenih 
nivojev. Če misliš, da si boš z njimi igralno izkušnjo 
nadgradil in blazno podaljšal, se motiš. Garažni nivo- 
ji so sicer vsakovrstni in odbiti, igralno pa daleč zao- 
stajajo za tistimi od Media Molecule, saj gre tipično 
za kratke, eksperimentalne prigrizke brez trajne 
vrednosti, z mnogimi tečnostmi, kot so butaste pre- 
preke, nerazumsko razporejene nadalje- 
valne točke in vseh sort hrošči. Po- 
gledaš, z več ali manj žolča v ustih 
igraš, pri nekaterih si celo nav- 
dušen, oceniš, pozabiš. Tako ali 
tako se elementi ponavljajo in 
po nekaj urah pregledovanja 
zaradi reciklaže vsebine s stra- 
ni Media Molecule nastopi 
občutek precejšnje  eno- 
ličnosti, strežniki pa so na- 
gnjeni k lagu. Zaenkrat manjka 
tudi opcija iskanja nivojev, ki so 
masovno najbolje ocenjeni, in na- 
sploh je iskanje precej nedodelano. 
Tako torej. Nobenega dvoma ni, da je 
bi s LittleBigPlanet zasnovno ambicio- 
Edit Mode j <di ; ; . zen izdelek, prelomen glede 
H ustvarjanja lastne vsebine na 
konzolah. Pacanje lastnih 
nivojev je za kreativce 
mana z neba, izvedba je 
očarljiva, pa tudi kampa- 
nja ni švoh, zlasti če se je lotiš so- 
delovalno v več. Hkrati pa ne- 
precizno skakanje terja svoj da- 
vek, kar je nerazumljivo, če ve- 
mo, da je natančnost hopsanja 
bistvo zvrsti, odprava ima oblikovalske težave, v edi- 
tor je treba za spodoben rezultat vložiti obilico dela, 
saj je orodje daleč od tega, da bi popoldne malo 
čaral in že počel ultra nivoje, dočim levji delež upo- 
rabniško deljene vsebine (vsaj za zdaj) ni vreden po- 
zornosti. Odloči se tem hvalam, grajam in opozori- 
lom ustrezno. 


Špil je videti kot slika in prilika čistega miru, a je pred izidom razburil s stihi iz Ko- 
rana, ki jih je bilo slišati v eni od ozadnih pesmic. Nek musliman se je pritožil in Sony je 
datum prihoda na police prestavil za več kot teden dni. Alkajda, pa to. 


a ee oo id šla iki »i> si? Na RIM 

n < < n NOG, an Sneti na MalemVelikemPlanetu do- 
Urejevalnik sčasoma nadmudriš in z nekaj domišljije, časa ter dela boš kreairal zanimive reči, na živi čudovitosti, a tudi zoprnije. 

primer delujoč kalkulator. Škoda, da plavajoče skakalne 8 pristajalne fizike, zaradi katere se žakljevci 


obnašajo kot puhaste vreče, ne bo odpravila nobena zaplata, saj je to del samega bistva LBP. playstation 3 Media Molecule / Sony 
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CO Grafični srček je dokaj halovski, kar ni švoh, toda vemo, da xbox 360 zmore 
več. Predvsem kaj malo pomaga, če oblekica ni dovolj fletna in nova. 


red tedni je prezidente organizacije PC Ga- 
ming Alliance firmo LucasArts obtožil, da že 
'lep čas niso napravili dobre igre za računal- 
nike'. Izjava je bila bržda namenoma bolj pro- 
vokativna kot karkoli drugega, a ob Fracture si ne 
morem kaj, da ne bi dobil občutka, da možje nekoč 
legendarne tvrdke ne vedo natanko, kaj naj počno s 
svojimi zamislimi. Fracture ima namreč luštno 
začetno premiso, ki pa ostane ujeta v okovih pov- 
prečnosti. 
Zasnovana je na enem prvih prelomnih konceptov na 
novodobnih konzolah: prostem spreminjanju terena. 
Ne le, da se ta vdaja pod zadetki težjih orožij, temveč 
imamo na voljo posebna orodja za rovarjenje po kar- 
tah in ustvarjanje lastnega peskovnika. Naš junak 
ima v rokah entrencher, Puško, s katero enostavno 
dviguje ali spušča podlago. Slednjo lahko maliči le na 
področjih z zemljo, medtem ko se beton ali skale ne 
vdajo. Uporaba entrencherja je preprosta in hitra in 
ko se na začetni stopnji začneš igrati z njim, kaže, da 
imaš pred seboj revolucionarno igro. Dodatne 
možnosti nudijo štiri vrste granat: za spuščanje in dvi- 
ganje terena, ustvarjanje visokih stebrov ter viharnih 
vrtincev. Tehnična izvedba je brezhibna - ob gnetenju 
zemljice ni zatikanja, povrhu pa je moč marsikatero 
okoliško reč totalno zdemolirati, nakar fizikalno simu- 
lirano oddrči v globino. Brez pretiravanja lahko re- 
čem, da je Fracture tehnološka nadgradnja fizikalno 
prav tako obdarjenega The Force Unleashed. 
A kmalu se začneš zavedati, kam si padel. Lucasovci 
so po lastnih besedah nameravali s Fracture začeti 
novo megafranšizo, zaradi česar je tolikanj teže razu- 
meti, čemu zadeva spomni na neočarljivo čobodro 
vseh mogočih že znanih naslovov. Naš junak, Jet 
Brody, je videti tak, kot bi Marcusa Fenixa prebarvali 


C Gledati množično destrukcijo JE veličastno. Občutek imam, da bi pro- 
gramerji na oblikovalce igre najraje spustili eno tako skladovnico železja. 


b sa 


Fracture 


rdeče in mu na vrat posadili glavo nordijskega tehno- 
zabriteža iz Too Human. Dizajn stopenj je skopiran iz 
Resistance, dropshipi iz Hala. Nasploh videz poboža 
oči le na začetku, nakar se ves špil pojaš po podobnih 
betonskih hodnikih, halah s kovinskimi stenami in ze- 
lenih zunanjih površinah. 

Puhlost ni omejena na zunanjost. Brody tiči v oklepu z 
energetskim ščitom, ki se obnavlja, ko jih ne dobiva 
po riti. Iz tretje perspektive ga zremo v zatilje in v ro- 
kah drži pinjau pinjau energetske puške. Z njimi dela 
pinjau po sovražnikih, od navadnih v zelene oklepe 
odetih genetsko nadgrajenih ljudi do malo večjih v ze- 
lene oklepe odetih genetsko nadgrajenih ljudi do še 
malo večjih v zelene oklepe blablabla. Kasneje pride- 
jo še leteči v rdeči oklep odeti genetsko nadgrajeni 
ljudje in izjema je le eden od šefetov. Nepridipravi so 
tumpasti in jih ni problem položiti, četudi jih igra že na 
privzeti stopnji pošilja nad nas v precej resnih koli- 
činah, zato akcije kot take nikoli ne manjka. Ve- 
činoma tekajo okoli kot kure ali molijo ksihte izza kri- 
tja na vedno istem mestu, da jih brez napora popo- 
kaš. Boj zaradi tega ni nič posebnega. Sploh ker so 
nora orožja, o katerih smo slišali nore obljube, po- 
večini že noro videna in noro omledna za rabo. Ju- 
rišna puška, šibrovka, metalnik granat, bazuka in po- 
doben šmorn nima 'teže' in karakterja kot sorodne iz- 
vedbe v denimo Gears of War. Veselje je uporabljati le 
tista krepelca, ki imajo gravitacijski učinek, kot je de- 
nimo omenjena granata vortex. In seveda entrencher. 


€ Pacifiki (ne pacifisti, ker nas streljajo v glavo pa to) nimajo težav z zade- 
vanjem in zaslon bomo imeli nenehno rudeč. Bolijo pa ne kaj prida. 


Z njim je moč hitro prekiniti zaveso ognja in si napra- 
viti zaklon, pa tudi, ko sovragu prvič spelješ tla spod 
nog, da se začudeno prekucne, se smejiš kot utrgan. 
A to je omejeno na prve pol in zadnje pol ure, kajti 
vmes o kakih dobrih 'terenskih' bojnih ugankah ni ne 
duha, ne sluha. Rešitve so ali tako očitne, da bi jih vi- 
del slepec (dvigneš tla do police, na katero je treba), 
ali pa jih igra pokaže kar sama. Uživanje ob teptanju 
zemljice je zato v mnogočem odvisno od naše samoi- 
niciative. Falotov večinoma ni težko pospraviti z na- 
vadnimi orožji, je pa z uporabo entrencherja bolj za- 
bavno. Če se nam to ljubi, kajti Fracturinih osem ur 
postane ob rutinskem klanju rutinskih nasprotnikov 
zelo ... rutinskih. Do neke mere se lahko zabavaš z 
večigrastvom, kjer ni slabotne umetne pameti in kjer 
modus excavation poskrbi za nekaj zabavnih uric. A 
zopet, nič posebnega. 

Ne pomaga niti plitka, predvidljiva štorija. Nastavek 
je resda lušten: v 22. stoletju podnebne spremembe 
ZDA prekoljejo na pol in zahodna Republika Pacifica 
se stepe z vzhodno Atlantic Alliance, katere človek je 
Brody. Toda vse skupaj se ob likih z globino čajne 
žličke ne premakne nikamor. Smo dober fant, tepe- 
mo slabe fante, to je to. Ni mi jasno, kam je pri tem 
izginil ves lucasovski pripovedni žmoht. 

Fracture je sem in tja zabavna in izvirna reč, pred- 
vsem če smo malce iznajdljivi. Toda čeprav ima teh- 
nologija spreminjanja terena velik potencial in pri- 
hodnost, jo špil slabo izkoristi. Izkušnja je zato pod 
črto pozabljenja vredna. 


skoplje luknjo in vanjo za- 
dega še en povprečen špil. 


/PS3 Day 1 / LucasArts 


€ Jet zmore naenkrat nositi dve orožji in njiju izbira je poleg maličenja terena 
edina taktična dilema. Pa še to ne toliko, saj na veliko ležijo naokoli. 
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eprav so v novi Pinati napovedane težave, bo- 
do izkušeni vrtnarji ugotovili, da jim čas mine- 
va še hitreje kot ob izvirniku. Ta je bil nav- 
dušeno sprejet pred dvema letoma, v Jokerju 
162 (id opisa na stranki: 3565), kjer je dobil simet- 
ričnih 88. Skoraj vse tedaj povedano drži tudi v Troub- 
le in Paradise. Kot gospodar lastnega vrtička težiš k 


€ ob spletnem večigralstvu je možno tudi sočasno igranje dveh na skup- 
nem zaslonu. A prvo je tisto pravo, kajti nekateri si z videzom svojih vr- 
tičev dajo veliko opraviti. Mogoče je tudi posneti in objaviti slike. 


čim večji raznovrstnosti flore in favne, ki se radoved- 
no priplazi iz gošče. Prvi se naselijo skromni črviči, pi- 
kapolonice in brenčači. Mala golazen in novo rastlinje 
pritegne zahtevnejšo živad, ki se prek pupkov, orlov in 
jelenov stopnjuje do tigrov in slonov. Osnovni šestde- 
seterici papirnatih živalc so dodali kakih trideset no- 
vih. Tako jih je skupaj blizu sto in ojačana raznolikost 
se močno pozna. Dodatna popestritev je uporaba ka- 
mere, ki ji, podobno kot v Eye of Judgment na PS3, 
kažeš posebne kartice. Dobiš jih na spletu in od dru- 
gih igralcev, delujejo pa kot ključi za odklep nekaterih 
različic pinat. Razvpita je recimo trojica skrivnostnih 
bitij, navdihnjenih iz stare Rarove pretepačine Killer 
Instinct. Ojej, mar delajo novega?! (Sneti: SLIN!) 
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CP Dirkanje je postranska aktivnost, ki bi bolj sodila v odvrtek Party 
Animals kot sem. Pifiato s frcanjem gobice zgolj vodiš med linijami, 
pri čemer različne vrste podlage vplivajo na njeno hitrost. 
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O Začetna parcela ni več deponija, ki bi jo bilo treba v ne- 
dogled urejati. Zdaj imajo sveži vrtiči lepo travico, nekaj rož in 
celo ogrado s plenilcem: lisjakom, ježem ali mravljo. Novosti 
so premeteno razporejene vzdolž cele prehranske verige. 


Poleg takih bonbončkov je največja 
novost potovanje na tuje, in sicer na 
sever ali v puščavo. Tudi ti področji sta 
kvadratno omejeni, vendar nista na- 
menjeni vrtnarjenju, temveč lovu. V hladnem podneb- 
ju uspevajo taščice, pingvini, jaki, jetiji in severni 
medvedi, na pripeki pa kamele, hijene, kuščarji, ja- 
strebi ter še kaj. Nastavljaš 
jim pasti, vendar zverinice ni- 
so (čisto) neumne in se iz 
njih rade izvijejo. Ujete poš- 
lješ v matični vrt in če bi jih 
rad udomačil, jim moraš pri- 
lagoditi habitat, tako kot obi- 
čajnim. Sem redno spada 
trosenje peska in snega, kar 
omogočata novi vrečki za sp- 
reminjanje pokrajine. A obi- 
rati se ne smeš, drugače jo 
turist podurha domov in ga je 
treba znova loviti. Poleg pri- 
jaznih se tudi v eksotičnih 
krajih najdejo zlobne pifate, 
recimo škorpijoni in postruš- 
niki. Dodatni kislici, dihurja 
in nosoroga, so vdelali tudi 
med klasični 
nabor, tako da jih je zdaj ducat. Kot je v 
navadi, lomastijo naokrog in zastrup- 
ljajo tvoj vrtič, dokler jih ne ukrotiš. 

Ko pridobiš osebka iste vrste, parčkom 
vnovič gradiš hiške in jih razvajaš z de- 
likatesami, da bi se lotili izdelave na- 
raščaja. Sledijo znane, a zdaj nekoliko 
težje podigre z vodenjem spermija, em, 
željnega partnerja mimo ovir. Da imajo 
pinate poleg prokreacije delati še kaj, 
jih lahko učiš trikov, z njimi dirkaš, jih 
razstavljaš in predvsem pošiljaš na za- 
bave, kar je itak njihovo osrednje po- 
slanstvo. Vse to prinaša izkušenjske 
točke, te pa napred- 
nejša semena, boljše 
orodje in predmete. 
A čeprav je dosti mreže ostalo 
enake, je najti nemalo drobnih 
sprememb in pazljivih prilagodi- 
tev. Vrabca zaman siliš z zlatico, 
da bi se spremenil v kanarčka, saj 
tu potrebuje drugačno pičo. Če- 
prav je včitavanja in klobasastih 
menijev še vedno precej, je vmes- 
nik praktičnejši. Sploh dobrodošle 
so bližnjice za sajenje in gnojenje, 
pa drsnik za hitro izbiranje in vo- 
denje zverc. 

Spremembe so tudi v vaških pro- 
dajalnah. Kmetijska zadruga je še 
bolj založena, vendar nima več do- 


mačih živali v slogu prašičkov, kokoši in mačk. Te 
zdaj niso naprodaj, temveč same pritacajo iz gozda. 
Alkimist je še en primer obrtnika, ki ima precej več 
dela kot prej. Za pravo ceno iz repe skuha obaro in iz 
graha juho, želode prepraži v kavo, iz mleka naredi sir 
in iz tega skutno pito. Ta iz pujsa sčara svinjo brada- 
vičarko, če omenim le nekaj transformacij. Toliko je 
nove vsebine, da prejkoslej zmanjka prostora, čeprav 
so kapaciteto parcel povečali. Rešitev je spet odpira- 
nje vzporednih vrtov. Prehajanje med njimi je zamud- 
no, a denar in izkušnje veljajo globalno, poleg česar 
zemljišča povezuje poštni sistem. Pošiljanje paketov 
poteka tudi po internetu med igralci. Tu se je izvirni 
Vivi pri večigralstvu ustavilo, a zdaj je drugače. Svoj 
hortikulturni projekt lahko končno deliš s svetom in 
obiskuješ vrtove širom spleta, podobno kot v Animal 
Crossingu. Tako lahko greš past oči drugam ali v svoj 
mali raj povabiš do tri druge in določiš, kaj smejo 
početi. 

S tem je Kraval v paradižu postal skoraj vse, kar bi 
morala biti enica - ne pa tudi razburljivo več, saj 
razširjena vsebina ne presega mejnikov v zasnovi 


O Nov je način just for fun, kjer sredstva niso omejena, škod- 
ljivci pa te ne nadlegujejo. Tako je vse še bolj dostopno, čeprav 
pridobitev v običajne vrtove kajpak ne moreš izvoziti. 


igralnega jedra. Bolj kot za pravo nadaljevanje gre to- 
rej za nadgraditev oziroma do konca zloščeno ra- 
zličico tega posebnega, že skoraj nevzdržno srčkane- 
ga peskovnika. Drži, da za polno ceno, a hkrati ni 
mogoče zanikati, kako zasvojljivo in zadovoljujoče je 
igranje, tudi če si se vmes do sitega navrtnaril tako na 
prvencu za xbox 360 kot v pecejaški različici, ki je 
sledila (Joker 172, 85). Kakorkoli jo obrneš, tole je 
ultimativna Pifiata, odlična tako za zelence kot za ti- 
ste, ki so si škornje že umazali. 

Navi gre spet prodajat na mestno tržni- 

8 lj ee ee co. Najbolj gredo v promet kaktusi. 


xbox 360 Rare/Microsoft. 360 Rare / Microsoft 
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TNA Impact 


jer moški postanejo bojevniki in se vpišejo v 
zgodovino legend!" Vsekakor pretirana parola 
za ameriško rokoborbo - wrestling, hordo s te- 
steronom nabitih prašičev, ki fejkajo prave 
borbe. Za nameček je čezlužno usmerjena liga TNA 
(Total Nonstop Action) bleda senca mednarodne or- 
ganizacije WWE (World Wrestling Entertainment), 
čemur sledi tudi igra z njeno licenco. 
Temu ustrezno je TNA Impact konkurenca seriji 
WWE Smackdown, le da se namesto v kvazisimula- 
cijske vode, kamor se je slednja pomaknila zadnja le- 
ta, poda v arkadnost prvih delov Smackdowna. 
Odločitev bi ne bila napačna, če ne bi izvedba šepala 


O Tak trik je imel Andre the Giant in tale vol je le njega bleda im- 


itacija. Desno Mefisto v prostočasni aktivnosti. 


na vsakem koraku. Začnem lah- 
ko z načini. Poleg zgodbovnega 
imamo le osnovne moduse v slo- 
gu eden na enega, dva na dva in 
grabljenje animiranega X-a, ki vi- 
si nad ringom. Čista patetika, saj 
načinov royal rumble, 3 na 3, 
borbe v celici in podobnih ne mo- 
re biti, ker je patente za vse po- 
bral WWE. Podobno je s tridese- 
terico borcev, ki so praktično vsi 
žalostni reveži, razen tistih par, ki 
jih je TNA ukradel WWEju. 

Ajt, če bi bila igralnost na vrhun- 
cu, bi se lahko marsikaj oprostilo. 
Ni. Borilna mehanika temelji na 
udarcu, brci, prijemu, bloku in 
preusmeritvi, ki jo lahko izvedemo le, ko to sporoči 
napis pri energiji. Posledica tega je, da polovico časa 
kot idioti zremo v zgornji del zaslona, 
kdaj se bo izvolil prikazati znak za rever- 
sal, da ga izvedemo z živalskim reflek- 
som. Ko nasprotnika, ki ga umetna pa- 
met vodi zadovoljivo, dovolj zdol- 
gočasimo, mu lahko spustimo finišer, ki 
ga naberemo s podlimi udarci in hvalisa- 
njem ter kazanjem moškosti publiki. Si- 
stem je do potankosti skopiran iz sta- 
rejših Smackdownov iz let 2002 in 2003 
(takrat je bila dotična serija še solidna ar- 
kadna pretepačina), celo do te mere, da 
sta telesni stik ter zaznavanje nasprotne- 
ga sovraga enako kot tam izvedena 
obupno. Težava sta tudi neizpiljen slog za 
vsakega hrusta in reven nabor udarcev, 


Slušalke Medusa 5.1 Surround Headset ProGamer 


multimedijske slušalke s prostorskim zvokom 


ustvarjene za igranje racunalniških iger 


številne odlične ocene na testih 


izjemno udobne za nošenje 


jack in USB priključek ter priložena torbica 


fleksibilen mikrofon za komuniciranje prek SkypeT", 


MSN'9 Messenger, ipd. 
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€ Mož v cirkuških hlačah se pripravlja na specialko anal extruder. Tek- 
mecu bo dal jesti njegovo lastno cirozo jeter. 


ki se zaradi tega stalno ponavljajo. 
Največji adut wrestlinga na konzolah je bil vedno 
grupno mlatenje pred enim televizorjem. Ni lepšega 
kot pošteno nažuliti v jajca animiranega prijatelja, 
medtem ko se kolega zadaj pripravlja, da bo cvileči 
žrtvi spustil sleeper hold. Toda precej bedno igranje, 
brezizrazni borci in omejeni načini Impactu vzamejo 
še ta užitek. Isto velja za nalinijsko igranje. 
Če vam ni živeti brez sveže digitalne rokoborbe, 
počakajte na WWE Smackdown vs. Raw 2009, saj je 
TNA Impact razočaranje. Če si lastite PS2, pa posezi- 
te po Smackdown: Here Comes the Pain, ki ostaja 
eden redkih dobrih predstavnikov zvrsti. 

Mefisto se namaže z oljem in se po- 
4 4 da na grupno objemanje. Oh. Ah. 


xbox 360 / PS3 Midway 
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rejšnji mesec sem v zlatosekirnih analih izrazil 

zaskrbljenost, da bo novodobni Golden Axe za 

en drek. A moji strahovi niso uresničili. Vsaj ne 

povsem. Sicer ne gre za gromozanske pozor- 
nosti vredno obuditev legende, ni pa igra tako zanič, 
kot o njej veli glas širom svetovne mreže. 


€ igranje osrednjega kvesta, kjer jezdiš pet nakazic, odpira ločene 
arene, v katerih nabiraš ekstra orožja in vse bolj razkrivajoče oblekice. 


€ Prvo- in Drugorojeni. Golden Axova fantazija ni ravno George Mar- 
tin, saj je čisto rudimentarna in stripovska. Vseeno pa ima svoj čar. 


€ z izrazom 'preklic' seveda mislim na angleško besedo cancelling, ki 
je udomačena v količkaj naprednih pretepačinah. To je posledica. 
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Temelj je jasen: z amazonko Tyris rusih las 

in obilnih prsi se napotiš na iskanje legendar- 

ne zlate sekire, ki bo zlobcu Death Adderju izre- 

zala slepič. Jep, kot njega dni. Toda hack'n'slash 
akcije ne spremljaš s strani, temveč od zadaj, in boje- 
vanje ni tako enostavno kot v najntin ejti najn. Kombi- 
natorno, različno hitro pritiskanje 
dveh knofov za udarca v navezi s 
smermi botruje pisanemu naboru 
mečevalskih kombinacij, kar do- 
polnjuje par ognjenih urokov. 
Enako pomemben element boril- 
nega sistema sta izmikanje in 
blok, obešena na desni in levi 
gornji gumb pod kazalcem. Če v 
pravem trenutku stisneš levega, 
se boš umaknil oranžno obarva- 
nemu sovražnemu udarcu, pra- 
vočasni pritisk drugega pa bo 
odbil moder napad. Isto velja za 
ustrezno obarvane čarovnije, ki 
letijo proti Tyris. Blokada oziro- 
ma izmik nasprotnika vrže iz tira, 
da ga laže nasekljaš na kosce za 
ljudožerske kanapejčke. Okej, si- 
stem se zgleduje po Heavenly 
Swordu, a ni enak kot tam. Pred- 
vsem omogoča prehode iz udar- 
cev v blok s preklici, kar diši po 
polnomastnih pretepačinah in 
prispeva k večji taktiki med udri- 
hanjem. Knofodrk namreč kmalu 
ne pride več v poštev niti na nor- 
malni težavnosti, kaj šele na višji. 
Igranje zato ni brezglavo šibanje 
knofovja kot Nebeški meč, mar- 
več se kljub manku resnega nad- 
grajevalnega sistema približa 
kompleksnejšim predstavnicam 
zvrsti, kot so Devil May Cry, Ni- 
nja Gaiden ter Conan. 

Poleg linearnega pobijanja obi- 
čajnih kanalj, ki jih ni ravno veli- 
ko vrst (orkovske nakaze, okost- 
njaki, vitezi — več ali manj po sta- 
rodavnih predpisih), so tu polo- 
vični in orenk šefi. Ti razgibajo 
tempo z močnimi napadi, na ka- 
tere je treba ponuditi prave odgo- 
vore. Čisto norega šefovja druga- 
če ni, saj je Beast Rider oblikova- 
na z bolj pritlehno estetiko caj- 
tunga Heavy Metal ter brizgajočo 
krvjo iz odsekanih udov. Akcijo 
zdaj pestrijo, zdaj lomijo uganki- 
ce v slogu pretakni-to-in-to-sti- 
kalo-da-odpreš-vrata, dočim v 
spoštovanju izročila naletiš na ta- 
tiče, ki tekajo naokoli in jih muž- 
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gaš, da dobiš hrano za obnovitev energije ali napitke 
za magično moč. ln, jasno, tu so beštije, ki jih je moč 
jezditi, vse večje ter obdarjene z raznolikimi spretnost- 
mi. Zmajčič, ki ga v namigu na izvirnik dobiš na za- 
četku, ni še nič, in čeprav ne upravljaš z beštijami ve- 
likosti trgovskih hal v BTCju, je občutek vse bolj sija- 
jen, zlasti ko se pojavijo medzverski spopadi. Nasploh 
je Beast Rider igra, ki je sprva precej švoh, a se razvi- 
je, kar velja tudi za borilni sistem, ki sčasoma spodob- 
no zadiha. 

Škoda potemtakem, da izdelka niso bolj nabreknili, 
saj ostaja dokaj retro suhljat. Klišejska štorija z groz- 
ljivimi govorci je okorna, pritlehna pobalinska 
fantazijskost sicer paše, a nima toliko jajc kot žmohtni 
Conan, uganke ne bodo šle v nobeno enciklopedijo 
vrhunskega dizajna, okolica je precej enolična, skaka- 
nje je nekam leseno (čeprav igra ne posiljuje s ploš- 
čadnimi elementi), grafika začne navduševati šele v 
drugi polovici približno deseturne odprave, manjka 
OMG-trenutkov v slogu God of War, jahalne beštije pa 
si lastijo zoprno malo energije in imajo težave z obra- 
čanjem, kar doprinese k prejetju marsikakega zahrbt- 
nega udarca. Kljub temu postanejo izredno zdržljive, 
kakor hitro jih zajaha sovražnik. Slabšemu vtisu, kot 
bi bil lahko, botruje tudi zmedica pri blokiranju/izmi- 
kanju, ko te napadejo velike skupine barabinov. Špil 
namreč ni natančen pri ugotavljanju, če si se namenil 
prestreči oranžni napad ali odbiti modrega. Je pa res, 
da se da marsikaj postoriti s preklici, kar ti igra podro- 
bno obrazloži. Samo potruditi se je treba. Ko zmanjka 
življenj, moraš od začetka nivoja, ki so včasih kratki, 
včasih pa kar neprijetno dolgi. Tudi nekaj vračanja 
čez celotne stopnje je. No, najbolj žalostno je, da niso 
bolj požegnali prepoznavnih elementov izvirnika. Igraš 
samo kot Tyris, škrat in barbar se pojavita le v vmes- 
nih sekvencah, in če je lahko Mortal Kombat: Shaolin 
Monks udejanjil sodelovalno akcijo za dva, bi jo lahko 
tudi Beast Rider. Kljub co-op zapuščini je novinka na- 
menjena le enemu. 

A vendarle novi Golden Axe ni ščiš. Malo, zlasti 
spočetka, je treba zamižati na eno oko in ne zahtevati 
preveč, pa se sčasoma razkrije izdelek, ki je z borilne- 
ga ter akcijskega stališča v redu. Šur, je staromoden 
in neprelomen, a priporočljiv za ljubitelja žanra, ko bo 
preteklo nekaj časa in mu bo padla cena. Glede na to, 
kako ga nezasluženo tepejo kot nekaj najbolj ostudne- 
ga po Catwoman, bo to kmalu. 


Ima sekira še vedno štil ali se mu je 
uspelo docela ? 
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em. O, veeem. Da gre po ulicah čuden glas, 
namreč. Glas, ki pravi, da se Sneti ne zna več 
zabavati. Da v igrah išče le še višji smisel, 
umetniške konotacije in ničejanski ibergejm, 
nos pa viha nad vsem, kar diši po dobrem starem 
enostavnem razvedrilu. Vendar ni res. Cenjenemu 
bralskemu sodišču ponujam kronski dokaz: opis in 
oceno Saints Row 2. Gre za trapasto čefurščino, ki jo 


Busha od hrošča govnača (se pravi, mnogo) - ki pa 
je tako odbita, razgibana in zabavna, da bi jo morebi- 
ti volil, če bi bila predsedniški kandidat. Ob njej mi 
namreč nikdar ne bi bilo dolgčas, četudi bi šla država 
po hitrem postopku v greznico. 


O Med vožnjo manjkajo čvekalske radio postaje, so pa na sporedu oglasi, 
ob katerih te zvije. No, največja ironija je slišati udarno muziko iz oddaje 


Svet na Kanalu A, kjer so trosili take laži o GTA4. 


C igralci enice bodo opazili, da je novi Stilwater večji, podrobnejši in bolj 
raznovrsten. To je logično podkrepljeno s smelo-podlimi načrti korporaci- 
je Ultor, ki so se uresničili med komiranjem junaka. 


Da bo dvojka tako kul, si ne bi nikdar mislil. Enica 
(Joker 158, 76) je bila le soliden klon Grand Theft 
Auta, medtem ko so bili prvi vtisi z letošnjega sejma v 
Leipzigu ubogi. A izkazalo se je, da knjige ni šlo sodi- 
ti po platnicah. Obenem je to dober nasvet na samem 
začetku. Ko se v koži brezimnega kriminalca zbudiš v 
otoškem zaporu in plavaje pobegneš v izmišljeno me- 
tropolo Stilwater, vtis ni najboljši. Grafični pogon je z 
oglatimi liki in objekti, spranimi teksturami ter ne ra- 
vno naprednimi svetlobnimi $ vremenskimi učinki ob 
čudovitem GTA4 videti kilav. Ko suneš avto in se po- 
pelješ naokoli, vidiš, kako se visoke zgradbe v daljavi 


pojavljajo iz umetne megle, 
kako jekleni konjiči v nepo- 
sredni bližini izginejo, če za- 
sukaš kamero, in kako pešci 
visijo iz štirikolesnika, ko jih 
zgaziš. Pa vendar skozi pri- 
slovične oblake že tedaj po- 
sveti sonček v obliki podrob- 
ne stvaritve lika. Za razliko 
od Rockstarovega izdelka si 
je moč zunanjost izrezbariti 
do potankosti, ji pripisati kup opolzkih gibov, ji dode- 
liti enega od treh naglasov, med katerimi najbolj seka 
londonski, in jo nenavadno obleči. Tako lahko nare- 
diš poba iz soseščine ali bla- 
zno debeluharsko baburo v 
hotdog obleki, ki pleše kot 
Jacko. Z njo seveda ne boš 
atrakcija za YouTube, saj si 
je folk medtem izmislil še kaj 
dosti bolj trčenega. 

No, kakršenkoli na zunaj že 
si, čaka te enak cilj: povrniti 
prevlado bandi Saints, katere 
vodja si trudoma postal v pr- 
vem Saints Rowu, a so te iz- 
dali in skoraj ubili. Iz kome se 
zbudiš po petih letih in jerba- 
su plastičnih operacij, med- 
tem pa se je zgodilo marsi- 
kaj. Svetnikov praktično ni 
več, ozemlje so si razdelile 
konkurenčne bande, nad vsem 
pa visi senca mega korpora- 
cije. Igralni prevod: nelinearno 
opravljanje misij v treh glav- 
nih sklopih, ki ustrezajo prav 
toliko konkurenčnim tolpam 
(japonski, karibski in zvseh- 
vetrovni), kar je dopolnjeno z 
robocopovskimi kapitalisti. 
Dobrih petdeset misij na obi- 
čajni težavnosti (na voljo sta 
še začetniška in hardcorovs- 


ko zajebana) zados- 
tuje za dvajset ur ig- 
ranja, kar je spodob- 
no. Vmes se stalno 
plete štorija, ki je 
resda bolj podobna 
cenenemu akcijske- 
mu filmu kot krimi- 
nalni sagi, v kakršno 
se je s štirico prelevil 
GTA. Takisto ni ka- 
kega sprejemanja od- 


€ Kar se štorije tiče, SR2 ne bo ravno dobil oskarja. Je pa kokičasta fabu- 
la tako lahkotno trapasta kot napeta in satirična, zaradi česar zabava in 
vleče. Zal tega ne stori tista na levi. 


ločitev med misijami za cepitev poti. A fabula prese- 
neti z zanimivimi liki, presenečenji, dogajancijo, kle- 
tvičasto zabeljenimi dvogovori in filmsko režiranimi 
vmesnimi sekvencami, ki ne štedijo s kulersko upo- 
časnjenostjo in surovostjo v stilu odrezanih glav ter 
teksaških pokopov. Rating 18 je konkretno zaslužen. 
Vseeno pa balon ni prazen, saj je poanta ironično 6 
satirično razgaljanje sodobne velemestne družbe, ki je 
na površju vsa lepa, toda v resnici je njen temelj 
džungelski boj za preživetje. Bodice so manj ostre in 
dobro naperjene kot v GTAjih, a so prisotne. Saints 
Row 2 je po tej plati bolje izdelan kot predhodnik, s 
čimer se izvije primežu neumnosti in se vsaj delno 
prelevi v parodijo. 

Osrednja špilavska prijema sta, kot se za zvrst spodo- 
bi, dva: vožnja in streljanje. Rešetanja je ogromno, 
kar omogoča obilica orožij, ki jih izbiraš iz radialnega 
menija, od pištol, šmajserjev in šrotaric prek mitralje- 
zov z granatometom in mini guna do bazuke, snajper- 
ke, molotovk, granat ter hladnih krepel, med katerimi 
ni moč biti ne zaljubljen v katano, macolo ter motor- 
ko. Tako nažiganje kot mlatenje sta manj napredna 
kot v Grand Theft Autu 4, saj prvo ne pozna čepenja v 
zaklonu, drugo pa se kljub blokadi hitro sprevrže v 
knofodrk. Vendar to začuda ne moti, saj so Volition 
oboje zastavili nezateženo. Zdravje se obnavlja samo- 
dejno, če te nekaj časa ne luknjajo, ali z žretjem futra, 
ki ga nosiš s sabo, pucalice so močne, tvoj lik je hiter 
tekač, sčasoma pa dobiš pravico, da te spremljajo do 
trije pajdaši, ki so ti v kar veliko pomoč in jih lahko 
sproti oživljaš. Privlačnost strelskih obračunov zato 
ne leži v samem sistemu ali v nadmočni umetni pa- 
meti, ki je zvrsti ustrezno omejena, marveč v eksplo- 
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€ Špil se začne proti koncu glavnega kvesta sicer malo ponavljati, kot je za žanr 
tipično, a zaključne misije so kul. Vmes ali nato se lotiš služb, kot je ognjevito fu- 
ranje z ATVjem. BIG BADABUM!!! Burnout, skrij se. 
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zijah, krvi, rompompomu, razsu- 
vabilnih objektih in ogroženosti z 
vseh strani. Več pripadnikov neke 
tolpe ali policistov kot pokolješ na 
poti do cilja, kar je itak skoraj ob- 
vezno, bolj ti bodo zamerili in več 
jih bo uletavalo. Če uspeš oboje 
orenk razjariti, nimaš časa, da 
vdihneš - komaj odstraniš ene, že 
se pripeljejo novi. Seveda ni treba 
dvakrat poudarjati, kako velika je 
svoboda pri tem: lahko jih postre- 
liš, šicaš avte, ki eksplodirajo, jih 
povoziš, zvabiš v kako špranjo ... 
Celo primeš lahko koga in ga upo- 
rabiš kot živi ščit, če preživi, pa ga 
vržeš pod avtobus. Tipičen boj v 
Saints Row 2 je totalna štala, ki na 
obraz privabi vznesen nasmešek. 
Da ta ne zlepa ne obledi, poskrbijo vmesne nadzorne 
točke, ki so za nameček premišljeno razporejene. 
Skoraj vse misije imajo checkpointe, od katerih lahko 
neštetokrat poskušaš znova, vsled česar smrt ni taka 
kaprica kot v GTAjih. Prav tako se strelivo ohrani v 
stanju od prej, po selitvi v bolnišnico si le ob malo ce- 
kina, policisti pa te ne aretirajo, marveč te skušajo 
ubiti. Na ta način se ohranja neprestana napetost in 
čeprav si malo bolj iztrgan iz navideznega sveta, izgu- 
bljaš manj časa z rutinskimi opravili. 

Enaka relativna nenaprednost kot za streljanje velja 
za vožnjo, ki je dosti bolj arkadna oziroma neposred- 
na kot v GTA4. Kjer je Rockstar North za dotični špil 
ustvaril podroben vozni model z inercijo, so avtomo- 
bili in motocikli v Saints Row 2 kot igračke. Pač tiščiš 
gumb za plin, vlečeš ročno za zdrs v ovinku in to je to. 
Isto velja za letala in helikopterje. Ampak po kar zaje- 


O Med šotiranjem lahko zakleneš hitrost (cruise control) in se posvetiš le 
obračanju volana ter rešetanju. Dotično je še posebej žurersko. 


banem šofiranju iz odisejade Nika Beliča je taka pre- 
prostost domala osvežilna, sploh ker je dobro nareje- 
na. Povrhu med vožnjo sluhaš radijske postaje z raz- 
novrstno licencirano muziko, od 'največjih uspešnic 
vseh časov' prek etno glasbe do klasične, elektronike, 
funka, regija, rapa ter jajca stiskajočega metala. So 
Sick (Ne-Yo), Redneck (Lamb of God), The Reflex 
(Duran Duran) in podobni štikli nabor približajo legen- 
darnemu. Krasijo jih še detajli v slogu sopotnika na 
misiji, ki skuša peti, a zgolj plaši golobe, oziroma ki 
hoče po vsej sili poslušati določeno oddajo. 

Solidni osrednji kvest je podprt z milijardo obstrans- 
kih dejavnosti, kar bo sedlo vsem, ki jim je San An- 
dreas caruje zaradi 'hours of retarded fun'. Po tej plati 
je GTA4 siromašnejši, zaradi česar so ga mnogi ob- 
tožili, da je slabši od zaključka prejšnje trilogije. Taki 
bodo na svoj račun prišli v Saints Row 2. V njem je 
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€ Prelomnosti v slogu Crackdowna, ki kljub prezrtosti 
ostaja odlična in predvsem originalna izvedenka Grand 
Theft Autovega recepta, tu ne boš našel. Je pa obilo zabave 
z uveljavljenimi prijemi in njih variantami. 


moč opravljati tako klasične stranske na- 
loge (policijska in bolnišnična posredo- 
vanja, taksi služba, dirkanje, frčoplani, 
lov na cipe, povzročanje štale širom me- 
sta, nabiranje avtomobilov) kot novosti 
ali vsaj konkretne zabeljenosti, kot so 
razbijanje z avtomobili v areni (pravi 
destruction derby), brizganje žmohtne- 
ga dreka iz cisterne za znižanje vred- 
nosti nepremičnin, zavarovalniška go- 
ljufija z metanjem lastnega teleščka v 
promet, kar Havokova fizika prelevi v 
novo izkušnjo glede na enico, pre- 
važanje naokoli na ATVju s plame- 
nečo obleko, nasilje v vlogi policista, 
padalstvo, demoliranje iz helikop- 
terja, za TV snemano policijsko na- 


silje, odvažanje vozil, okrutno varovanje znanih oseb- 
nosti (oboževalce mečeš v mesoreznice) in še marsi- 
kaj. Dejavnosti niso čisto neobvezne, saj z njimi dobi- 
vaš spoštovanje, ki ga potrebuješ za opravljanje os- 
novnih misij, vendar tega ni treba zbrati nevemkoliko. 
Poleg tega ti dajejo denar, vsaka pa ima šest nivojev. 
Po treh dobiš eno izboljšavo, recimo večjo natančnost 
z orožjem, če opraviš vseh šest, pa prejmeš koristno 
ultimativno nagrado v slogu neomejenega teka. Zbi- 
ralcem bodo sedle mnoge garaže s številnimi običaj- 
nimi ter nagradnimi avti, za keš, ki je v GTA4 recimo 
precej brez vrednosti, pa po mestu kupuješ trgovine, 
od katerih vsak dan dobiš nekaj dobička, in stanova- 
nja. Ta nato čim draže opremiš - seveda ne sme ma- 
njkati drog za slačipunco -, kar ti v navezi s cotami, 
prstani in podobno navlako dvigne slog za več ris- 
pekta. 
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Večigralska plat je solidna. Kul je sodelo- 
valni modus (co-op), kjer z nekom po 
spletu ali lokalni mreži opravljata naloge 
proti ustrezno več nasprotnikom, nakar pri 

vrnitvi v puščavništvo obdržiš nagrabljeno. 

Škoda le, da ni udejstvovanja za enim 
televizorjem. Če si bolj tekmovalne 
sorte, se pomeriš v treh načinih, 
istotako po lokalni ali svetovni 
mreži. Modus strong arm se 
osredotoča na nadzor ozem- 


lja, kjer se skušata dve ekipi s 
v) po štirimi udeleženimi nadkriliti 
1 z opravljanjem nalog in pobijanjem 


nasprotnikov, dočim sta gangsta brawl 
in team gangsta brawl drugo ime za 
deathmatch ter moštveni DM. Strong 
| arm je v redu, zlasti ob dodatnih nasta- 
vitvah, medtem ko je gangsta brawl 
preveč zmeden. 
Drži, da se Saints Row 2 močno zgleduje 
po Grand Theft Autu 3, Vice Cityju in San 
Andreasu. Celo do te mere, da marsikdaj 
funkcionira kot retro poklon tem čefurijad- 
nim klasikam. Satirična žokanja so zelo 
slična, cilji številnih nalog so domala enaki in 
kdor je GTAje preigral podolgem ter počez in 
jih ima poln kufer, naj se drži proč od SR2. A 
to ne pomeni, da izdelek ni po ničemer edin- 
stven. Primerjati ga z GTA je tako, kot bok ob 
bok postaviti Tekken in Virtua Fighter, NFS in 
Midnight Club, Devil May Cry in Ninja Gaiden. 
Zvrst je ista, elementi so podobni, razporeditev 
pa drugačna. Finta Saints Row 2 je nalašč v 
tem, da se ne jemlje resno in da vse zastavi 
simpatično na izi. Ne mori z dolgimi misijami 


j 


€ V gajbah lahko igraš zombakljeklavsko podigro Zombie Uprising, a žal ni hudo 
kakovostna. Seznam robe za opremo bi bil lahko daljši in po drogovih več cip. 


brez nadzornih točk in z dolgim priučevanjem, kritizira 
sodobno družbo, a ne toliko, da bi zaradi tega ne ostal 
razumljiv vsakemu najstniku ... Tisto, česar se je 
naučil pri GTAju, pa okrasi s svojimi domislicami, ta- 
ko manjšimi (iz kombija med pregonom ne mečeš 
bomb, temveč pakete petard) kot večjimi (mečevals- 
ki šefovski obračuni, izkoriščanje solzivca, jemanje 
talcev za živi ščit ...). Naslov ni prelomen, častihlepen 
ali pomemben kot Štirica, ki je za igre tisto, kar je za 
filme Boter - je pa uživantski, nezatežen ter zabaven. 
Če sem to zakopčal marsikdaj zafilozofirani Sneti, bo 
marsikdo med vami še tolikanj bolj. 


čefurska duša se sprosti in 
iz nje prileti radosten črkovni burek. 
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eter Molyneux, šef studia Lionhead in eden 
prepoznavnejših ljudi v industriji iger, ima sicer 
na zalogi kar nekaj legendarnih izdelkov (Po- 
pulous, Black 6 White, The Movies), zaradi 
katerih njegove besede vedno najdejo hvaležna ušesa. 
Ima pa še nekaj drugega: morskopesno velik gobec. 
Nikdar se ne more upreti mega hvali svojih prihaja- 
jočih izdelkov, ki se nato uresniči le deloma. Fable 2 
naj bi bilo tako po Petrčkovo nič manj kot 'najboljše 
Nadaljevanje podobno opevanega, a ne ravno supe- 
riornega prvenca (J136, 75) nas po petsto letih vrne v 
srednjeveško deželo Albion, v kožo Junačka (lahko je 
tudi ženskega spola), ki živi v revščini in še ne ve za 
svoje poreklo, a se mu to kmalu razkrije. Na njem je, 
da se skozi opravljanje nalog spodobno nabilda in na 
kup zbobna še tri Heroje, saj sam ne bo kos Negativ- 
cu. Pristop je enak kot v prvencu: pogled od zadaj, 
realnočasoven boj, skorajda izključno samotarstvo, 
zaradi katerega imaš v slogu one man banda na raz- 
polago meč, strelno orožje plus čarovnije (druščine ni, 
le mestoma se ti pridružijo računalniško nadzorovani 
liki) ... Ter poudarek na prepričljivosti dežele in so- 
cialnem življenju. 
Igra oboje slednje jemlje nadvse resno in s tem razšir- 
ja koncept enice. Albion je v prenovljeni grafični tuni- 
ki čudovit, a ne le zaradi barvite risankaste grafike z 
izrednimi učinki, kot sta oko izdirajoče zahajanje son- 
ca in otipljivo hladno sneženje, temveč vsled pozor- 
nosti, posvečene detajlom. Tako naselja kot divja ob- 
močja so izrezbarjena do zadnjih detajlov in ko se 
sprehajaš po mestnih ulicah, vaških kolovozih, poko- 
pališčih, hribih, gozdovih, gusarskih otokih, cvetočih 
poljih, hišah, templjih, stolpih ter grobnicah, se po- 
čutiš, kot da si res v klasični pravljični deželi. Navrta- 
nost neprimerno grše enice z ozkimi potmi, po katerih 
si lahko edinole kolovratil, je v veliki meri preteklost, 
saj se moreš odpraviti kamorkoli, kjer je teren razum- 
no prehoden. Tako najdeš mnoge skrivnosti, od de- 
monskih vrat, za katerih prestop moraš napeti možga- 
ne, prek ekstra spopadov do skrinj z raznoraznimi do- 
brotami. Tajne ti pomaga odkrivati zvesti kuža, ki je 
noro simpatičen kompanjon, saj mu mečeš žogico, ga 
božaš, kregaš, futraš in zdraviš, če ga ranijo v boju, 
kjer ti pomaga. Na srečo je nesmrten, da se ne bo ka- 
ki punci nepopravljivo orosilo oko. 
Kljub temu Fable 2 ni otročja bedarija. Starostna oz- 
naka 15 je zaslužena, saj je farbovitost prestreljena z 
odraslo ostrino v obliki iztezanj sredincev, prdcev in 
fukaških veseljačenj, pa raznih besednih iger na osno- 
vi tipičnega britanskega humorja, podanih z ustreznim 
naglasom. Mešajo se Črni gad, Monty Python ter Gos- 
pod Bean in definitivno je Fable 2 ena bolj smešnih 
iger zadnjega časa, vsaj če ti dogajajo šale iz oštarij. 
Ker je močno usmerjena v to, da ti Albion predstavi 
kot realno deželo, naokoli drobenclja na stotine ljudi, 
od katerih te zaradi tvojega splošnega slovesa vsakdo 
mara, ne mara ali nekaj vmes. Z grimasami in gibi se 
folku dodatno prikupiš ali ga odbiješ, kar oboje vodi k 
višjim oziroma nižjim cenam v štacunah in flirtanju, 
zaroki, poroki ter fuku s prostitutkami. (Seks vseeno 
ni prikazan, grr.) Tako lajdra kot žena sta lahko zali 


gospici ali pa bradat, ko- 
smat 6 debel dec, pri čemer 
se istospolni odnosi špilu ne 
zdijo prav nič čudni. Niti se 
ne zgraža nad bigamijo, se 
pravi, če si omisliš več dru- 
žin in v vsakem mestu plo- 
diš otroke kot kak neuto- 
lažljiv pavijan. Familijarni in 
štacunski podvigi ti denar 
odžirajo, služiš pa ga ne le z 
reševanjem kvestov, marveč 
s kupovanjem nepremičnin 
in trgovin, od koder dobivaš 
stalne prihodke. Tudi ko ne 
igraš. Cekin dobiš še z mini 
igrami, kot so sekanje drv, 
kovanje mečev in streženje 
piva, ter s kockanjem. 
Najbolj odrasla pri vsem je 
zgodba. Zlobec je, saj mora 
biti, sicer bi ne bilo Heroja. 
Vendar je njegov motiv bolj 
otipljiv od tipsko brezzvez- 
nih igričarskih negativcev: s 
pomočjo velikanske čarob- 
ne trdnjave hoče ustvariti 
boljšo realnost pod strikt- 
nim nadzorom, v kateri ne 
bi bilo trpljenja in smrti ...a 
seveda tudi ne svobode. Pri- 
poved skozi zasanjane pri- 
zore in močne, prepozna- 
vne, velikokrat zabavne li- 
ke, kot so debela nuna Han- 
na, ki jo kličejo Hammer, 
pretkani biseksualni zmi- 
kavt ter skrivnostna slepa 
ciganka, razglablja o vred- 
nosti obstoječega sveta, ki 
je nepredvidljiv in krut, a 
raznolik, čudovit ter poln 
prostosti. Kaj izbrati, nadzo- 
rovan zatiralski mir ali ne- 
kontrolirano prostost, ki vo- 
di do toliko trpljenja, ni tako 
površinsko vprašanje, med 
drugim zato, ker odseva na- 
šo vsakdanjost ob spopadu 
civilizacij. Fabula od Fabla 
deluje kot kakšna Anderse- 
nova izpovedka: sladkorna 
prevleka čez trpko jedro. 
Podobno večplastno je ust- 
varjanje lastnega slovesa. 
Fable 2 ti na pot postavi 
marsikako moralno izbiro, 
pri kateri v slogu Knights of 
the Old Republic docela ra- 
zumeš 'svetlo' ali 'temno' 
plat in ozavestiš svojo odlo- 
čitev. Boš senčnim gospo- 


D Ker lahko kamero prosto vrtiš, je tvoj lik v tem primeru malo levo gor od 
sredine, dočim je rdeče obrobljen sovražnik. Barvne krogle so izkušnje, 
odletele iz poražencev, ki jih pobiraš s tiščanjem gumba. 


ŠO Trol je videti hud, a ko ga srečaš, niti ni. Je statičen in predvidljiv. Hkrati 
je to edini resni šef, ostali si ne zaslužijo tega imena. Hm, niti on si ga ne ... 


ČO Na sliki je ni videti, ampak k naslednjemu cilju te venomer usmerja črta 
iz svetlikavih drobtin. Nadvse prijetno je tudi, da lahko iz menija kadarkoli 
skočiš na vsako že obiskano lokacijo. 


D Ko nabildaš bojevanje na daljavo, lahko akcijsko meriš v posamezne dele 
teles in tako še malo popestriš boj. Skoda, da imaš za to bolj malo povoda. 
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€ Tale obok z rumenilom je merilnik, ki se pojavi pri malodane vseh mini 
igrah. Za uspeh je treba žogico, ki se premika levo in desno, ustaviti v 
barvnem polju, ki se krči. Zal je to šviganje daleč od gladkega. 


€ Fablov Albion je zanimiva mešanica tipično pravljične fantazijskosti, se 
pravi meči ter coptnije, in zastarele tehnologije v slogu lijakastih pušk. 


9 Kakor Fable 2 zaradi podrobnega sveta včasih spomni na Zeldo in Okami, 
jima ne more biti enak, saj malodane nima ugank. Občasno stanje na stikalih 
in šicanje švigajočih emblemov ne more nadomestiti orenk miselnih orehov. 


€ Vsekakor bi se lahko Lionhead bolj potrudili z optimizacijo. Meniji so 
počasni, manjka opcij glede razporeditve urokov, špil vsebuje hrošče ... 


moštnik 2008 


darjem žrtvoval neznano 
mladenko ali svojo mladost? 
Se boš odločil za bajno bo- 
gastvo ali srečo prebival- 
stva? Boš vaščane reševal 
ali jih na satirično odbit na- 
čin mučil v temačnih kle- 
teh? Izbire se zrcalijo na tvo- 
jem slovesu in na zunanjosti, 
ki sega od srnčkastega pra- 
vičnika do trolastega zlod- 
jevca, pri čemer ta ni nič 
slabša izbira, le drugačna. 
Obenem se ti na frisu po- 
znajo brazgotine, pretirano 
žretje pa te debeli. To te de- 
la manj privlačnega za babe 
in dece, nakar stalno iščeš 
zeleno, ki te pripravi do huj- 
šanja. 

Seveda pa je res, da je pri 
mlatenju težko biti zanič, ra- 
zen če si totalen začetnik ali 
joypadni šeprtljavec. Po tej 
plati je Fable 2 zelo lahkotna 
akcijska frpjka, usmerjena v 
hitrost in zabavnost. Borilni 
sistem sicer pozna nabiranje 
štirih vrst izkušenj (fizična 
moč, strelska spretnost, 
magija, splošni EXP) v obli- 
ki barvnih krogel, ki iz obde- 
lanih sovražnikov letijo v 
skladu s tem, kako si se jih 
lotil. Bolj kot jih boš tepel na 
roko, več tovrstnega izku- 
stva boš dobil, bolj kot jih 
boš crkaval s čarovnijami, 
več magijskih točk boš de- 
ležen. Prav tako so tu verige 
zamahov, močnejši žvajzi z 
držanjem knofa, protiudarci, 
čaranje in natančnejše mer- 
jenje s strelnim orožjem. A 
četudi knofov ne drkaš pre- 
mišljeno, boš še vedno zma- 
gal. Hrustljaji prve pomoči 
so poceni in jih je obilo, ako 
te po čudnem naključju ubi- 
jejo, pa je kazen le nekaj iz- 
gubljenih izkušenj, čemur 
nemudoma sledi oživljenje. 
Dobro, saj akcija lepo teče, 
tvoj Heroj je gibljiv in neka- 
teri capini, kot so sithom 
podobni urokovci, volkodla- 
kaste žverce ter močvarski 
duhovi, imajo še kar dina- 
mične vzorce. Toda v konč- 
ni fazi je treba v bojevanje 
vložiti malo truda, pa tudi 
razgibanost kmalu zamre, 
tako kot v enici. Nasprotni- 
kov ni dosti vrst, delujejo 
predvidljivo, manjka različ- 
nih orožij in urokov je celih 
osem, oklepov pa sploh ni, 
tako kot ne izbire težavnosti. 
Vse skupaj spomni na prvi 
Fable, Jade Empire in King- 
dom Hearts, torej na naslo- 
ve, ki dosti bolj stavijo na 
vzdušje kot na dober dizajn. 


Tenkost bojevanja se žal prenese na jedro igralne iz- 
kušnje. Kar je sprva videti kot velik, s postranskimi 
zadevami dodobra zaokrožen frp, se izkaže za komaj 
deseturno, precej ponavljajoče se in neraznoliko poto- 
vanje. Vse kompanjonske heroje zbereš po komaj ka- 
kem ducatu in pol nalog, ki so skoraj vse udarjene na 
enako vižo (pojdi tja, porazi tega, prinesi ali odnesi - 
skratka, fetch guesti) in vključujejo dosti tepeža, a 
praktično nič ugank. Še preden se dobro obrneš in ko 
misliš, da se je štorija šele dobro zapletla, si že pri 
končni odločitvi. Povedano drugače: ko se kak Dra- 
gon Guest IV, speljan na podobno finto zbiranja juna- 
kov, šele dobro začne, se Fable 2 zaključi. Vmes te 
čakata le en količkaj resen oziroma masoven boj, vse 
drugo - celo različica arene iz enice - so bolj kot ne 
priložnostne praske, in en cel šef v treh pojavnih obli- 
kah, ki jih odpraviš na enak, samoumeven način. Pri 
tem je dežela kar širna, a prekinjena z mnogimi nala- 
galnimi zasloni in pet centimetrov visokimi ogradami, 
ki jih ne moreš preskočiti. 

Na veliko oglaševana funkcija je sodelovalno igranje 
na enem xboxu ali po spletu; slednje temelji na krog- 
lah, ki plavajo v prostoru in simbolizirajo igralce, dos- 
topne čez Xbox Live. V te krogle je moč kadarkoli 
skočiti, sodelovalno bloditi in nato ob izhodu dobljeno 
avtomatično prenesti v svojo zalogo. Lepo, a pri tem 
negativno preseneti bedarija, da s sabo ne moreš vze- 
ti svojega lika, marveč izbereš predpripravljeno ose- 
bo. Prav tako v co-opu nažira kamera, ki se postavlja 
tako, da nobeden od vaju nič ne vidi. Določene mini 
igre, zlasti sekanje dreves in kovanje mečev, so dol- 
gočasne, simčkasto opremljanje bajt ima komaj kaj 
smisla, nemalo je hroščkov in neizpiljenosti. V social- 
nem življenju moti, da se mnenje ljudi o tebi tako hitro 
spreminja (par herojskih poz in kako darilo in že te 
imajo vsi radi, čeprav si prej poklal tri četrt mesta, ali 
obratno), da nimaš prijateljev in da je špil brez vsakrš- 
ne čustvene navezanosti na partnerja ali partnerico, 
saj so ti enake lutkice kot ostala rulja. In čeprav med 
razpletanjem zgodbe naletiš na presenečenja, ki daje- 
jo oporo moralnemu vidiku in mešajo prostor 6 čas, 
konec ne bi mogel biti bolj omleden. Namesto da bi 
postavil piko na i, se razblini v milni mehurček, pusti 
nebroj visečih niti in cika na dodatno vsebino. Resda 
je moč dosti izvedeti iz zapiskov, razmetanih po 
deželi, in lepo je, da zgodba posega v višje sfere. A ne 
glede na vse je na koncu nezadovoljiva. Sploh ker se 
lahko resno pritožim na račun ohrnosti zaključnih mo- 
ralnih izbir, glede na to, da se zganja tak hrup okrog 
simuliranja dobrega, zlega in vsega vmes. 

Fable 2 nočem delati krivice. Videti je, da je usmerje- 
na bolj v začetnike in nedeljske igralce, njen cilj pa je 
predvsem, da te prepriča, kako obstajaš v navidezni 
deželi. Kdor tripa na tak občutek, bo užival. Poročil se 
bo, kupoval bajte, iztiskal najemnino, si velel klesati 
kipe, se preoblačil, tepel folk, še po grande finalu de- 
lal stranske naloge, se režal, naletaval na skrivnosti, 
odpiral demonske duri in navsezadnje začel novo igro, 
da bi namesto dobričine ratal zlobec. Takisto ne gre 
prezreti fine globine moralnih vprašanj in zanimivega 
humorja. Vendar trpi marsikaj bistvenega - raznoli- 
kost in zahtevnost boja, raznoterost kvestov, dolžina, 
miselni orehi in spretno stopnjujoča se zgodba z zado- 
voljujočim razpletom. Pri naštetem je Fable 2 bolj ki- 
lave sorte in ni se moč znebiti vtisa, da so Lionhead 
dosti več truda vložili v ekstra vsebino kot v jedro. Re- 
zultat je dokaj zabaven špil, ki pa mu manjka substan- 
ce. Kar pri Molyneuxu zlagoma postaja stalnica. 


16 


Sneti postane zavaljen prašič in ože- 
ni bradato vlačugo. Aja, pa svet reši. 


xbox 360 


Lionhead / Microsoft 


osrčju črne celine, v izmišljeni 

srednjeafriški državi, ki jo je raz- 
delila državljanska vojna. Tudi v mobi- 
dični izvedenki prevzameš vlogo pla- 
čanca, ki se, glede na misijo, bojuje en- 
krat na eni, drugič na drugi strani - od- 
visno od tega, kdo plača več in hitreje. 


D rugi Oddaljeni skovik se odvija v 


Molotovke so pravi rešitelj iz 
situacij, ko si sam proti petim. 


Za razliko od večjih inačic dogajanje 
spremljaš v telefonu prijazni dvorazsež- 
ni maniri, poanta pa je v streljanju na 
vse, kar se premika in bi lahko v savani 
predstavljalo resno grožnjo. Orožja se- 
gajo od pištole do morilskih brzostrelk 
in zahrbtnih molotovk. Vendar pa misije 
niso le tipično pobijanje, saj javanski 
Far Cry 2 ponuja raznolikost v obliki 
specialnih ostrostrelskih alog, ki testira- 
jo tvojo natančnost in mirno roko, med- 
tem ko dogajanje pestrijo še občasne 
vožnje z motorjem ter šunjačke odpra- 
ve, kjer pobijamo sovrage od zadaj v 
slogu Metal Geara. Tiholazništvo se 
drugače splača tudi v običajnih stop- 
njah, saj tale pogon prepozna, s katere 
strani prihajajo streli, zato sovrage s 
streli v hrbet večinoma pospravimo le z 
enim nabojem. Štorijalna plat je na 
začetku bolj uboga, a jo obogati tarna- 


Umetna pamet preseneti, saj voja- 
ki niso brezglavi in butasti strelci. 


nje civilistov, na katere naletimo. S tem 
pristopom so želeli razvijalci opozoriti 
na posledice vojn. To jim uspe tudi med 
včitavanjem, ko se prikazuje število žr- 
tev, umrlih zavoljo tvojih posredovanj. 
Skratka, kot nadvse zanimiva in dobro 
izvedena kombinacija raznolikega igra- 
nja ter kritičnega pogleda na vojno je ta 
3,5-urni špil obvezen na vsakem igri- 
čarskem mobilniku! 91 Jurec 
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ic Pic ni simulacija kokošereje, 
B ampak nišna japonska puzlarica, 

ki je uspela uiti samurajem. Celin- 
ska cena je trideset evrov, na Otoku pa 
je lahko dovolj že deset funtov. Pravza- 
prav gre za tri puzle v eni škatli, vse pa 
temeljijo na časopisnih straneh z ugan- 
kami, ki jih rešujemo s svinčnikom. Tu 
papir in pisalo lepo nadomestita dotika- 
bilni zaslon in peresce. 
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niso preveč zahrbtna, tako da je izgu- 
bljanja po slepih ulicah malo. 


Prvi modus je najbolj preprost, saj gre 
za zbirko labirintov, skozi katere si vle- 
češ pot. Ostala dva sta naprednejša. 
Drawing predoči kockasto platno, po- 
sejano s številkami. Tvoja naloga je, da 
pare enakih cifer povežeš tako, da bo 
vezna črta potekala čez toliko kvadra- 
tkov, kakršni števili spajaš. Enica je to- 
rej sama sebi dovolj, počrnitev sosed- 
njih dvojk je tudi lahka, pri trojkah pa se 
začne tisto pravo. Številke rastejo tja do 
dvajset, tako da kmalu pentljaš kon- 
kretne špagete. Finta je v tem, da linije 
spelješ eno mimo druge tako, da se le- 
po zložijo in je prostora dovolj za vse. 
Način za to je natanko eden in ob mo- 
zganju na zgornjem zaslonu počasi ra- 
ste slika. Kasneje je koncept nadgrajen 
s tem, da so pripadajoči pari cifer bar- 
vno označeni. Več odtenkov seveda ro- 
di mnogo lepše, pisane podobice. 


Magipic je tretja sorta in predstavlja 
mešanico sudokuja in gobelinov. Kot 
poprej tod dobiš karirasto plahto s šte- 
vilkami. Vsaka cifra je jedro znanega 
sudokujskega lika iz devetih kvadra- 
tkov. Številka v osrednjem pove, koliko 
od devetih polj v enoti je treba počrniti. 
Najprej počistiš očitne (ničle, devetice 
in odrezančke ob robu), nakar te logič- 
no sklepanje zlagoma vodi naprej. Da je 
proces lažji, so na voljo štiri barve. 
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Risanje je najbolj izviren in prijeten 
del Pic Picove ponudbe. 


Težavnostnih razredov je pet in zahtev- 
nost raste predvsem na rovaš nabreka- 
nja velikosti. Ker znaš kako debelejšo 
pošast žuliti uro in več, je dobrodošla 
možnost premora s shranitvijo napred- 
ka, čeprav ima vsak od načinov le eno 
pomnilniško mesto. Minimalizem je 
opazen tudi drugod. Čeprav labirinti ni- 
so zahtevni, sem pogrešala možnost ri- 
tenskega risanja, torej od izhoda proti 
vhodu. Pri Magipicu bi bilo kvadratka- 
nje prijetnejše, če bi lahko barvo spre- 
minjala s kakim priročnim knofom, ne 
da je treba tapkati po mikroskopskih 
ikonicah. 

Vsak od načinov ima štiristo kojci do- 
stopnih puzel, tako da je zaposlitve še 
in še, sploh glede na ugodno ceno. A 
hkrati moraš s svojim okusom za puzle 
pasti v skupino, ki ljubi mirne, osredo- 
točene logičnice. Ker razen sličic nagra- 
jevalnega sistema ni, je povračilo za 
trud igranje samo, podobno kot pri Pi- 
crossu DS. 80 Navi 
505 Game DS 


ojna klonov teme- 
lji na animiranem 
filmu, ki se je pred 


kratkim vrtel v kinih in 
je uvod v prihajajočo 
risano serijo. Zgodba je 


Zasedam se približaš počasi in vo- 
jake učinkovito pospraviš od daleč. 


postavljena med drugo in tretjo epizodo 
Vojne zvezd, spremlja pa bitke med vo- 
jaki Republike ter droidi grofa Dookuja. 
V špilu prevzameš vlogo majhne čete 
vojakov, ki jim s precej zakomplicira- 
nim vodenjem (najprej jim določiš 
smer, nakar jih pomikaš naprej ter na- 
zaj) poveljuješ skozi petnajst misij. Te 
so nanizane nelinearno - kasneje jih iz- 
biramo sami, kar vpliva na dogajanje v 
nadaljnjih nalogah. Streljanje na sovra- 
ge tvoji podložniki opravijo sami, v 
skrajni sili pa jim lahko s pritiskom na 
gumb pomagaš z rabo granate. 

No, The Clone Wars se ne ponaša z ni- 
kakršno taktično globino, stopnje pa 
delujejo bolj po principu glej in se uči, 
saj te na več mestih preseneti zaseda, 
ki je ne moreš predvideti. Taka prese- 
nečenja si moraš zapomniti in pri na- 
slednjem poskusu vojake upočasniti, 
da se zasidrajo in se pripravijo na spo- 
pad. Tovrstnih preprek je nemalo in kar 
skazijo štiri- do peturni špil, ki je itak že 
v osnovi namenjen le obo-ževalcem, to- 
lerantnim do napak. 64 Jurec 
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eprav ima R-Type Command le- 
C gendarno ime in zanimiv pristop, 

saj gre namesto za vesoljsko stre- 
ljanko za potezno taktično strategijo, 
mu uspe dodati le še en zidak v steno 
PSPjevih povprečnosti. Poanta je seve- 
da enaka kot vedno v dvajset let stari 
seriji: na eni strani so Zemljani, na drugi 


Tole je 'r-tipičen' šefovec. Tovrstni obračuni so po- 
dobno mogočni kot v izvirni strelski seriji. Ključ je 
seveda poisk in izkoristek šibkih točk. 
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vesoljski imperij Bydo, ding! in boj se 
prične. Kampanja, ki jo gotovo igraš 
več kot dvanajst ur, te najprej postavi v 
vlogo Zemljanov, nato pa ti pohvalno 
omogoči še nadzor nad Bydovci. Na 
voljo imaš kar obširen arzenal klasičnih 
lovcev ter večjih ladij, pa tudi odbitih 
enot v slogu robotkastih bojevnikov in 
tentaklastih ostud, pri čemer bodo vris- 
kali ljubitelji serije. Ne manjkajo niti 
podporna orožja, ki jih je moč pripeti na 
lovska plovila. Vdelan je razvoj enot za 
nabrana sredstva, pri čemer slednjih ni 
toliko, da bi se lahko sprehodil po vsem 
tehnološkem drevesu, in ne manjka po- 
treba po sprotnem obnavljanju zalog 
streliva 6 goriva z intendantskimi ladja- 
mi. Šefi so seriji ustrezno zlobni, vztraj- 
ne nagradi obilica odklepabilnosti, vde- 
lana je večigralnost z bližnjimi PSPji. 

A kakor je osnova spodobno zamišlje- 
na, ima ta R-Type težave. Mednje sicer 
ne sodi počasno odvijanje na mreži šes- 
terokotnikov, ki predstavlja od strani 
gledano bojno polje v slogu vesoljske 
streljanke. To je pač potezna strategija 
in vsakdo, ki si želi hitrostne akcije, naj 
gre drugam. Problemi so drugod. Reci- 
mo umetna pamet, ki je vse prej kot 


Premikanje poteka po mreži šesterokotnikov, na 
rovaš česar bo stare potezne stratege fršlok od sreče. 


sposobna in si sčasoma za premislek 
jemlje nespodobno dosti časa. Nekaj 
čisto premočnih tehnologij, s katerimi 
brez težav opraviš z večino misij, dod- 
obra oklesti strateškost. Rutinsko pona- 
vljanje zmagovitih prijemov, kar nadalje 
erodira taktiko. Težavno razločevanje 
enot od ozadja. Prosojno tanka zgodba. 
Počasno včitavanje sekvenc. Nez- 
možnost prodaje enot. Vobče neimpre- 
sivna izvedba. In to, da po odličnem, 
menda zaključnem delu serije R-Type 
Final vse skupaj odmevne kot zapoznel 
poskus zaslužkarstva. 64 Sneti 
Irem PSP 


onic se je v zadnjih letih iz ploš- 
čadnega heroja prelevil v občega 
junaka, ki je med drugim tekmoval 


z Mariom na olimpijskih igrah, zdaj pa 
nastopi kot osrednji lik v frpjki. Ker so 
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Na zgornjem ekranu imamo na 
očeh karto območja, ki ti pomaga pri 
navigiranju skozi izvirne temnice. 


dotično ustvarili kreatorji KOTORJa in 
Mass Effecta, seveda ne more biti sla- 
ba. Lahko je samo malce brez okusa. 

O štoriji ne gre razpredati. Kdor priča- 
kuje epske razsežnosti Masovnega 
učinka, bo hitro uvidel, 
da so Sonicove prigode 
enostavne kot Čebelice. 
Po zadnji bitki proti Ro- 
botniku je v deželi zav- 
ladal mir, a ne za dolgo. 
Neznane sile so ugrabi- 
le Knucklesa in Sonic 
se ga odpravi rešit, pri 
čemer naleti na zaroto, 
ki ogroža ves svet. Pot 
nas vodi po znanih po- 
krajinah, ki smo jih pre- 
leteli v platformijadah - 
začnemo v Green Hill 
Zone in se prebijamo skozi ostale pre- 
dele. Vodenje modrega ježa in njegovih 
kolegov v druščini v celoti poteka s pe- 
resom, tako kot v zadnji Zeldi. 

Seveda nas pričakujejo sovragi, ki se jih 
(za razliko od večine zahodnjaških frpjk) 
lotevamo potezno. Nabor napadov ni 
prav raznolik. Vsak lik ima na voljo os- 
novni napad in nekaj specialk, ki zahte- 
vajo posebne točke. Posebnost specialk 
je, da jih aktiviramo s pravilnim priti- 
skanjem vročih mest, ki se pojavljajo 
na ekranu, nekako tako kot v Elite Beat 
Agents, kar je vsekakor zabavno. A po 
drugi strani niso nujne, saj je bojevanje 
zelo lahko. Za poraz večine kanalj zado- 
stujejo osnovni napadi in tepež vseka- 
kor ne zahteva nadmočnih taktičnih 
vrlin. Večja pohvala gre izvirnim lokaci- 
jam, kjer moramo za premagovanje 
preprek uporabljati edinstvene sposob- 
nosti vseh članov odprave. Tako more 
Tails s svojim repom preleteti manjše 
prepade, Knuckles pa je odličen pleza- 
lec. Po drugi strani igra v tipični Biowa- 
rovi maniri nudi interakcijo med liki 
(vplivamo na to, kako se Sonic obnaša 
do svojih frendov), a nisem opazil, da bi 
to vplivalo na štorijo. 


Dizajn sovragov so ponekod prev- 
zeli iz starejših platformščin, več kot 
polovica beštij pa je čisto novih. 


Nadaljnji težavi Temne bratovščine sta 
linearnost, ki ne omogoča niti najmanj- 
ših odmikov od nastavljenih poti, in 
enostavnost nalog, ki so omejene na 
standardne prinesi-to-sem ter odnesi- 
to-tja. To v navezi z veliko lahkostjo po- 
meni, da je Sonic Chronicles luštna 20- 
urna frpjka za začetnike, dočim naj bolj 
izkušeni in zahtevni posežejo po dru- 
gačni tovrstni robi. Itak je na DSu ne 
manjka. 72 Jurec 


Sega DS 


drobencljala na DS, za osnovo pa 
si ne jemlje dvojke z xboxa 360, 
ampak prvenec brez snega in puščav. 
Pregnete ga tako, da sede v okvir pre- 
nosne konzolice: grafika je preprostejša 
in zvokcev je manj, hkrati so poenosta- 


S impatična vrtnarščina je torej pri- 


Zidar med delom kaže štoparico, 
koliko časa misli žagati. Luštno, a 
gradnja je prostorsko potratna. 


vljeni meniji. In to na dobrodošlo učin- 
kovit način, saj je vse, od trgovine in zi- 
darja do enciklopedije ter shematskega 
pregleda nad parcelo, le dotik ali dva 
stran. Medtem ko spodnji zaslon deluje 
kot glavno okno v vrt, kjer večino po- 
storiš s perescem, je zgornji priročen 
prikazovalnik podatkov o zahtevah po- 
sameznih živalc, dogajanju in podobno. 
Preglednost in vmesniška prijaznost sta 
tako na višji ravni kot pri dnevnosobnih 
inačicah. 

Hkrati s praktičnimi meniji se zdi brzin- 
sko tudi vse drugo. Razmnoževanje pi- 
fiat je neproblematično, med drugim 
zato, ker so izrezali paritvene podigre. 
Ponudniki storitev v slogu zdravnika, al- 
kimista in lovca se zganejo, kot bi mi- 
gnil, ne kot na xboxu, kjer se vedno 
načakaš. Edino rastline ne tečejo v višji 
prestavi, saj rastejo strašno počasi, pa 
še gnojenje so zapletli. Gnojilo namesto 
v trgovini namreč dobiš tako, da muho 
futraš s sadjem in potem za njo pobiraš 
kakce. Nič kaj udobno. A take kaprice 
niso zares moteče ... 

dokler se po nekaj urah žepni Vivi ne 
zazreš dovolj globoko v oči. Takrat spo- 
znaš, da je po temperamentu precej 
drugačna od dnevnosobne, čeprav je 
igranje podobno. Živahnost in napredo- 
vanje med nivoji sta tu namreč hudo 
polenjena, zato zanimanje niha. Kjer si 
prej z vsako novo uspelo bilko, paritvijo 
in podobnimi dosežki izkušenjsko rasel 
ter obenem stalno dobival nova semena 
in drug svež material, je v Pocket Para- 
dise napredovanje skoraj polžje, dočim 
nagrade prihajajo v večjih, manj pri- 
kupnih in slabše predstavljenih paketih. 
Sitnobo zabeli dejstvo, da ne moreš fu- 
rati več vzporednih vrtov, temveč si 
omejen na enega. To je zadušljivo, kajti 
kvadratura je borna, vsebine pa ni nič 
manj kot na xboxu. 

Prenosne piniate so sicer solidno zani- 
mive in igralne, ampak njihov pravi ha- 
bitat ostajajo veliki zasloni. 78 Navi 
THO DS 


Podobno kot pri Težavah v raju je na 
voljo peskovniški način, kjer lahko 
mlajši uživajo brez denarnih omejitev. 
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ajpak ne govorim o kaki jamajški šprin- 

terki, temveč prispodobno o Sonyjevi 

ročni konzoli playstation portable, PSP- 

ju. A primerjava ni iz trte izvita. Črno-si- 

jajna in hardversko napredna zadevica, 
ki impresionira z izvedbeno močjo v rangu playsta- 
tiona 2, čudovitim barvnim zaslončkom ločljivosti 
480 x 272 s stranicami v pravokotniškem razmerju 
16 : 9 in pogonom za ploščke UMD (Universal Media 
Disc), na katere gre 1,8 GB, je od evropskega lansi- 
ranja septembra 2005 zgolj na stari celini prešla v 
roke več kot dvanajstih milijonov kupcev, dočim je 
količina lastnikov PSPjev na svetu presegla 41 mili- 
jonov (Japonska: 10 milijonov, ostalo ostanek). Če- 
prav jo DS nese za skoraj še enkrat toliko, so to 
spoštovanja vredne številke, zlasti ob ceni 170 ev- 
rov, kar za kos prenosne zabavne elektronike ni ma- 
lo, kakor impresiven že je. Niso pa presenetljive, saj 
je PSP luštna mašinca, ki lahko rabi igranju, predva- 
janju vsesortnih večpredstavnih vsebin in, prištevši 
dodaten hardver, celo video klepetu ali GPS-pozicio- 
niranju. 
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Bolj čudno je zato, da gre PSPju kljub dobri prodaji 
hardvera in tretji inačici (po slim 6 lite je to PSP-3000 
z nadgrajenim ekranom ter vdelanim mikrofonom) 
tako slabo glede pritoka novih špilov. Ta se alarmant- 
no znižuje, čeprav upoštevam obvezne alternativne 
verzije velikih releasov s sobnih konzol tipa The Force 
Unleashed in FIFA. Največji udarec pa so utrpeli izvir- 
ni naslovi, ki niso nastali na podlagi licence. Itak ne 
preveč široki potok slednjih se je namreč zdruznil na 
prekinjajoči se curek urina bolnika z megatonskimi 
ledvičnimi kamni. 

Cifre so neusmiljene. Leta 2005, ko je PSP pritopotal 
na trg in impresioniral z oblikovno dovršenostjo ter 
zmogljivim drobom, so zanj v Združenih državah 
Amerike, za katere so podatki na voljo, izdali 72 iger. 
Leta 2006 je bilo špilov 153. Leto pozneje 127. Letos 
pa - zajemimo sapo - 76. Drug način, kako biti last- 
nik konzolice in si vzbuditi slab občutek v želodcu, je 
pregled tega, kaj za črnko v Evropi prihaja koncem 
leta, ko se vsi sistemi kopajo v špilih. Tako je, le ku- 


zaradi 
nezgode ve, 
kako boleč je 
lahko orenk 
zvin gležnja. 
Toda v 
nesreči ni 
sam. Zraven 
njega je na 
prisilnem 
počitku 

NI černa 
deklina, ki je 
še nedavno 
plesala kot 

5 vražička, 
sedaj pa 
žalostno 
strmi v 
obzorje. 


pek predelav in izpeljank (Pro Evo 2009, Diabolik, 
Midnight Club: LA Remix, Football Manager 2009, 
Shaun White Snowboarding, NFS Undercover, Crash 
Bandicoot, WWE Smackdown 2009), med katerimi ni 
niti ene resnične vznemirljivosti. Kaj šele, da bi bili 
deležni novih ekskluziv. To je res nenavadno, saj jih je 
bilo letos kar nekaj (Echochrome, Patapon, God of 
War: Chains of Olympus, Fading Shadows, Pursuit 
Force: Extreme Justice, Crisis Core: Final Fantasy 
VII, Secret Agent Clank, Riviera ...). Zdaj pa se zdi, 
kot da pritok zamira. Malo, premalo je upoštevanja 
vrednih ekskluziv, saj na listi ni drugega kot streljan- 
ka Resistance: Retribution, komaj obelodanjena groz- 
ljivka Ushiro, Loco Roco 2, frpjka Monster Hunter 
Portable 2nd G, mesarska akcijada Undead Knights, 
pretepačina Dissidia Final Fantasy, Kingdom Hearts: 
Birth by Sleep, Patapon 2 in, em, miselnica Down- 
stream Panic. Seznam je švoh celo upoštevajoč razv- 
pite odvrtke v slogu Star Ocean: First Departure, Pa- 
rasite Eve: 3rd Birthday, Tales of the World: Radiant 
Mythology 2 ter Final Fantasy Agito XIII. V šodr tipa 
Dynasty Warriors: Strikeforce ter Warriors Orochi 2 
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se raje ne bom spuščal. In kje je Gran Turismo Mobi- 
le, ki so ga z velikim pompom napovedali ob lansira- 
nju PSPja, nakar se je za njim izgubila vsaka sled? Po- 
lyphony Digital trdijo, da ga delajo, ampak zamuda je 
nezaslišana in sumljiva. 

Naj ponazorim drugače: za vse preostale tedne v 
2008 in za celotno 2009 sta napovedana približno 
dva ducata iger za playstation portable, od tega ko- 
maj kakšna razturaška in večina njih zelo japonskega 
porekla. Za kakšen nov GTA se lahko PSP zaenkrat 
obriše pod nosom. DS jih ima dobiti dobrih dvesto, 
med njimi obilo raznovrstnih, udarnih in zahodnjaš- 
kih, kot so GTA: Chinatown Wars, Prince of Persia: 
Fallen King in Last King of Africa, pa seveda azijskih 
tipa Fire Emblem: Shadow Dragon ter Dragon Ouest 
IX. Itak pa so DSove izvedenke špilov z večjih siste- 
mov samosvoje zaradi edinstvenega hardvera, med- 
tem ko na PSP radi zalepijo le rahlo okrnjeno inačico 
za PS2. 


Enoznačnega odgovora, čemu se to dogaja, ni. Šur, 
veliko ljudi PSP kupi zato, da ga sheka in nato na 
njem z velike pomnilniške kartice hitro ter brez omeji- 
tev zre filme, suče glasbo in igra špile - komunistične, 


emulatorske in garažarske. Sony in drugi izdelovalci 
iger od teh oseb nimajo niti centa dobička. A Japonci 
so tradicionalno zanikrni gusarji in pri njih se PSP pro- 
daja izvrstno, pa ne bodo ravno deleženi navala špi- 
lov. Ob tem je piratiziranje na DSu še lažje, saj celo 
Amazon trži tonamenske kitajske modulčke, kljub te- 
mu pa ima Nintendova konzola, katere uporabniška 
baza ni brutalno večja od PSPjeve (PSP: 41 milijonov, 
DS: 77 milijonov), ne le neprimerno več iger, temveč 
je zanjo napovedanih devetkrat več uletavajočih nas- 
lovov. Resda je razvoj iger za PSP praviloma dolgo- 
trajnejši in dražji kot za DS, ampak taka razlika? Saj 
ni težko videti, da je softver za črno princeso na mar- 
sikaki lestvici najbolje prodajanih (340.000 izvodov 
Chains of Olympus v enem mesecu). Čemu se torej 
za sistem razvijalci malodane ne zmenijo več, tako 
kot Sony, ki je skorajda brez kilotonskih naslovov? 

Morda bi kazalo razlog videti v tem, da proizvajalec ni 
storil dovolj za PSP kot za multimedijsko napravo, saj 
je umetno omejeval predvajanje formatov datotek, 
nudil švoh orodja za sukanje vsakovrstnih filetov 
(predvajalo glasbe brez uravnalnika, ni uradne pod- 
pore za pretakanje z računalnika ...), zaračunaval 
oderuško visoke cene za UMD-filme, neomogočil ta- 
kojšen priklop na TV (to je polovično dobil šele slim) 
in naposled utrpel propad tega ploščka kot hollywo- 


V skladu z novimi prodajnimi trendi Sony bljuva 
kupe fotografskega materiala, na katerih PSP vi- 
htijo zlasti mlade ženske, pari in manekenke. 
Vsakomur z dvema možganskima celicama je jas- 
no, da ti ljudje ne obstajajo, in zelo se čudim, da 
na teh fotkah ni niti enega pravega uporabnika 
konzole — nase ponosnega gikovskega najstnika. 
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odsko podprtega medija. Toda iz milijonov kupcev 
peespeja bi se moralo nakapljati toliko Š, da bi jih 
obravnavali resneje. Navsezadnje konzolico vidimo v 
marsikakem filmu in nadaljevanki, od Zdravnikove 
vesti dalje. 


No, razglabljanje o vzrokih ne pomaga. Videti je nam- 
reč, da PSP kljub dobri prodaji hardvera, zlasti po 
splovitvi modela 3000, drsi v špilavsko obskurnost. V 
položaj, kjer bo mašinca šla v promet, a bolj za he- 
kerske podvige, nekaj vobče popularnih iger in obna- 
vljanje spominov z obstoječo knjižnico, dočim bo pri- 
tok svežega softvera usihal. To je pot v zanesljiv pro- 
pad, ki spomni na Segin saturn. Dotični sistem se je 
sredi devetdesetih nekaj časa hrabro boril s playsta- 
tionom 1 in imel zalogico odličnih špilov, kot sta Ra- 
diant Silvergun ter Guardian Heroes ... nakar je v Ev- 
ropi in ZDA izgubil sapo ter se obdržal le še na Ja- 
ponskem. PSP se tako v deželi lijočega sakeja drži 
nad vodo z nadpopularnim Monster Hunterjem in 
pričakuje kupek azijskih špilov, dočim mu pri nas 
zmanjkuje ubijalskih igralskih edinstvenosti, s kateri- 
mi bi se meril z DSovo barbarsko armado. Se bo zgo- 
dovina ponovila, le da bo tokrat v Segini koži Sony? 


o viziji filmarjev bi moral biti New York že 
zdavnaj zravnan z zemljo. Nanj so našču- 
vali King Konga, Godzillo in cloverfieldski 
Nekaj, v Dnevu neodvisnosti so nanj nava- 
lili vesoljci, v Armagedonu meteor, v Dne- 
vu pojutrišnjem pa kar nova ledena doba. Pa ste kdaj 
pomislili, zakaj se kataklizme tako rade dogajajo 
prav tam? No, saj se precej ostalega filmovja tudi. A 
najbolj si zapomnimo, če poka ter treska in odroblje- 
na glava gospe Svobode pristane sredi ulice. 
Da je New York tako priljubljen oder, je seveda pove- 
zano s tem, da je Amerika izumiteljica filmske indu- 
strije in izdelke kroji tako, da najprvo ugajajo do- 


Mulberry St 
gangsterske četrti Five Points. V teji 
janski Soseski, ki danes na račun Kitajcevuisi- 
o med drigim snemali Botra. 


mačim obzorjem. Drugi in za ta članek pomembnejši 
razlog pa je, da je mesto New York, New York City ozi- 
roma NYC bržkone vrhunec ameriške ponudbe in eno 
svetovnih čudes, ki se mu jih le malo lahko postavi po 
robu. V Združenih državah mu po velikosti ni para, 
prav tako je redno blizu vrha svetovnih lestvic naj- 
večjih mestnih pošasti. A sama zajetnost je kaj malo 
vredna, če ni duše. New York jo ima. Je tolovajska in 
sestavljena iz neverjetnega števila osebnosti in potez, 
ki je vsaka zase neubranljiva. Rezultat je privlačnost, 
od katere si zlepa ne opomoreš. 

Medtem je sicer privršala finančna kriza z obračanjem 
deviznih tečajev, tako da cenovna ugodnost pojema. 
A letošnja je- 
sen je bila kljub 
temu imeniten 
čas za obisk. 


d mesti. S sončnimi 
očali na nosu pove, kako je črvičiti po sredici Velikega jabolka. 
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Tako sem se neustrašno pomešala med osem milijo- 
nov duš, stisnjenih v pet okrožij: Manhattan, Brooklyn, 
Gueens, The Bronx in Staten Island. Vsa razen Bronxa 
so na otokih, zato je področje prepredeno z mostovi. 
Središče vesolja je Manhattan in tu obiskovalci pre- 
živijo večino, če ne kar vseh dni. Ki naj jih bo seveda 
na voljo čim več. A če je le čas, je fino odkoračiti po 
kaki ulici, ki je turisti še niso izhodili. Vse popularnejši 
Brooklyn ima recimo nabrežno umetniško vzdušje in 
lastno središče z rajem poceni oblek. Bronx se lahko 
po drugi strani pohvali z največjim živalskim vrtom v 
državi, plus z dvema stadionoma domačih Yankeejev, 
kar je v deželi, ki malikuje bejzbol, velika reč. 

Razjasnimo tu še nekaj: malokdo ve, da znani vzde- 
vek za New York, Veliko jabolko, korenini v športu. 
Najbolj verjetna razlaga je namreč povezana s konj- 
skimi dirkami. New York je bil v dvajsetih letih prej- 


Empire State Building so zgradili le malo za 
Chryslerjevo stolpnico (v ozadju). Koj ji je 
odvzel titulo najvišje na svetu. 
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šnjega stoletja priljubljeno središče za tekme. Tako ga 
je nek žurnalist označil za 'največje jabolko', ki so se 
ga trudili pohrustati tekmovalni vranci. In se je prijelo. 
Ker je jabolko tako pripraven in asociativno bogat 
sad, je z leti dobilo ničkoliko drugih pomenov. Vsak 
lahko najde svojega, saj je izbira ogromna. Vsekakor 
pa je mesto sveže, hrustljavo in polno skušnjav. Saj 
ste gledali Seks v mestu, ne? 


Od viyvamov do nebotičnikov 


Še malo o imenih: najbolj priljubljen del New Yorka ga 
dolguje Indijancem. Ko je leta 1524 priplul italijanski 
pomorščak Verrazano, so kraju domačini namreč re- 
kli Manahata, 'otok gričkov'. A pokrajina danes ni ta- 
ko joškata kot recimo v San Franciscu, ki smo ga obi- 
skali februarja (glej sanfrančiškanski uvodnjak v Jo- 
kerju 176 ali na stranki, id 4713). Obline so v stoletjih 
zravnali z zemljo, tako da je nekaj undulacije videti le 
na severovzhodnem delu. Po odkritju je sledilo sto let 
motoviljenja, dokler niso podjetni Nizozemci na mizo 
vrgli mošnje z bojda 24 dolarji. Danes naj bi bila to 
vrednost dolarskega tisočaka. Indijanci so privolili v 
prodajo, verjetno ne vedoč, za kaj res gre. Saj ne, da 
bi jim kaj pomagalo, čeprav bi ponudbo zavrnili. 
Mestece, ki je zraslo na jugu otoka, so holandski pri- 
seljenci imenovali New Amsterdam. V New York so ga 
čez nekaj desetletij prekrstili Angleži in dolga london- 
ska šapa se je na koloniji pasla, dokler ni koncem 
osemnajstega stoletja počila ameriška revolucija. Te- 
daj je bil NY dve leti celo prestolnica nastajajoče kon- 
federacije, nakar je kongres čast prenesel v 
južnejši Washington DC (District of 
Columbia). Nato se je Jabolko 
debelilo in zorelo ter vmes 
dobilo zeleno sredico, Cen- 
tralni park. Ta je danes trav- 
nata oaza z umetnimi jezeri, 
kuclji in celo majhnim živals- 
kim vrtičem, okrog pa so ko- 
čije in muzeji. 

1898 je bilo ključno leto, ko so 
se dotlej ločena okrožja spojila v enot- 
no, velikansko mesturino. Vez je ne- 
kaj let zatem pomagala zategniti pod- 
zemna železnica. In potrebna je bila, 
saj je metropola rasla kot konoplja. 
Skozi njujorški sprejemni center na 
otoku Ellis so se začeli zlivati milijoni 
iskalcev boljšega življenja, ki so se 
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Tu sta od začetka sedemdesetih do septembra 2001 stala WTCjeva dvojč- 
ka. Točka nič je že dve leti strogo varovano gradbišče za njunega naslednika. 


Zraven bodo uredili spominski center z muzejem. 
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NYPD je največji policijski oddelek 
v Ameriki, česar se ne obotavlja po- 
kazati. Ko sestankuje Organizacija 
združenih narodov, je varnost posebej 
našpičena. OZN ima štab v steklov- 
inastem kvadru ob Vzhodni reki, ki jo 
takrat delno zaprejo za promet. 


Empire State, 

po kateri je man- 

| hatanski vršac do- 
bil ime, je sopo- 
menka za zvezno 
državo New York. 
Uradno ime pres- 
tolnice je New 
York City, a ga v 
članku imenujem 
s skrajšanim na- 


am 


—-H 


potem razpršili po novem 
svetu in zaplodili skoraj 
polovico današnjih Ame- 
ričanov. Gneča in rastoče 
bogastvo sta katalizirala 
rast nebotičnikov, ki ji še 
danes ni videti konca. 
Med blaznečo gradnjo in 
požiranjem priseljencev je 
prišlo dvajseto stoletje s 
svetovnimi konflikti, borz- 
nim zlomom in povojnimi 
čudnimi časi. New York je 
skupaj z Ameriko doživljal 


vzpone in padce, najhuje pa je bilo v sedemdesetih, 
ko bi mesto skoraj bankrotiralo. Takrat je bilo daleč 
od današnjega blišča, saj je bilo namrgoleno s pod- 
zemnimi tolpami, zvodniki in belim blagom. (Za ilu- 
stracijo si oglej film ali igro The Warriors.) Posebej 
razvpita zločinska luknja je bil predel Hell's Kitchen 
blizu Times Sguara. Rokovnjaška žmohtnost je nav- 
dihnila tudi New Yorkovo podobo v medijih in kulturi. 
Iz njega se napaja Batmanov Gotham City, v sodob- 
nem času pa je svojo vizijo predočil Grand Theft Auto 
s svojim Liberty Cityjem. 
A na srečo so se časi zjasnili in mesto se je vzelo v ro- 
ke. Raven kriminala se je v devetdesetih, ko je župa- 
noval Rudolph Giuliani, izrazito znižala. Dodatno ču- 
ječnost je spodbodel teroristični napad leta 2001 in 
danes je New York presenetljivo varen, urejen ter čist 
kraj. Tudi če prebivaš v črnskem Harlemu in se pod- 
zemna med potovanjem tjakaj vztrajno prazni, razloga 
za strah načeloma ni. Možje in žene v modrem so na 
vsakem koraku, vidiš tudi policijske pse. Izgredov je 
zato manj, vendar nadzor obenem pomeni neogibno 
omejevanje svobode, ki pogosto meji na nesmisel. 
Nihče recimo ne mrdne, če letiš čez cesto pri rdeči 
luči, saj so semaforji za pešce le orientacijski okrasek. 
Po drugi strani je uporaba fotografskega stojala stalen 
kamen spotike. Navaditi se je treba na pregledovanje 
v letališkem slogu, in to ne le v turističnih atrakcijah, 
ampak celo v večjih trgovinah. Bolje je, da nepo- 
grešljivi žepni nožič in plastenke s pijačo pustiš 
doma, sicer jih boš poljubil v slovo. S tako 
a smrtonosno robo te ne spustijo praktično 
nikamor, kajti napad na dvojčka je me- 
sto res zadel v mehko. Senca strahu še 
vedno visi in dvomim, da se bo kdajkoli 
zares dvignila. 


Priljubljena točka v Centralnem parku so Jagodne poljane, blizu katerih so 
leta 1980 ustrelili Johna Lennona. Glasbeniku v čast so uredili spominski 
kotiček s talnim mozaikom, kjer se zbirajo večni hipiji. 


Jabolčni zavitek 


Če je Amerika ogromen štedilnik za taljenje kultur, je 
New York njen največji lonec. Le redkokod je na kupu 
toliko različnih etničnih ozadij in nobena izjema ni, če 
angleško ogovorjeni le čukasto bolšči ali te zasuje s 
plazom španskih besed. Uradni jezik v ameriški ustavi 
itak ni določen in priseljenci z vseh koncev sveta tako 
veselo tolčejo svoje govorice. Večjezični napisi v ne- 
wyorški podzemni železnici, zlasti v španščini, tako ni- 
so nobena posebnost. 

Kulturno raznolikost pomagajo ohranjati bivalne 
skupnosti. Največja in najbolj znana je Kitajska četrt, 
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ki je ena največjih po- 
ševnookih naselbin izven 
Azije. Tu so z ramo ob ra- 
mi slaščičarnice z vode- 
nim ingverjevim slado- 
ledom, sumljivi depila- 
cijski saloni in mesarije z 
lavorji kurjih tačk v izlož- 
bah. Rumena skupnost se 
vztrajno širi in je že skoraj 
požrla bližnjo Malo Italijo. 
A čeprav je špagetarska 
soseska le senca nekda- 
nje živahnosti, občasno 
opozori nase. Po zloglasni 
Ulici murv se septembra 
razlije festival svetega 
Gennara, zavetnika Neap- 
lja. Zaščitni znaki prazni- 
ka so gneča, mandolat in pohani piškoti (mljask, 
zred). Predel preide v East Village, kjer čemita manjši 
področji Indijcev ter Ukrajincev. 

In ko med španciranjem prežiš za slovansko govorico, 
kmalu nisi več daleč od Union Sguara, enega od pra- 
vih src New Yorka. Sredi trga gnezdi prijeten park, ki 
ga ob vikendih obdajo stojnice zelenjadarjev. Štanti se 
razlezejo še dolgo vzdolž Broadwaya, nudeč kramari- 
jo, indijanske pletene puloverje in limonado za dolar. 
Stalna privlačnost je tamkajšnja prehranjevalnica 
Whole Foods, ki postavi na laž fatalizem, da si v Ame- 
riki obsojen na smetje iz McDonalda, Wendy's, Dairy 
Gueena, Carls Jr. in podobnih kaloričnih avtomatov. 
Gre za velemagazin z zdravejšim jedežem in noro 
učinkovitim sistemom blagajn, kjer po zmernih cenah 
in pozno v noč tudi kuhajo. Nepričakovana oaza je 
prvo nadstropje z jedilnico, kupom sedišč in krasnim 
pogledom na trg. 

A ko takole brusiš pete in se z učinkovito podzemno 
teleportiraš okrog, si je težko predstavljati pravo ve- 
ličino mesta. Prav tako je nebotičnike lepše gledati od 
daleč, kot si v labirintu visokih sten stalno izpahovati 
vrat. Da grandioznost zares zaobjameš, je zato pripo- 
ročljiv ogled z vode. In mogoč je kar zastonj, saj fi- 
nančno-borzni jug Manhattna in Staten Island povezu- 
je brezplačen trajekt. Konkretnejši, triurni obrok je tu- 
ristična barčica za tri desetake, ki pluje okrog otoka. Z 
nekaj sreče je na krovu vodnik, ki obalne zanimivosti 
komentira med izdatnim zbijanjem šal. Kje ima stano- 


Kip svobode ima zunanjo 
lupino iz brona, podprto s 
skritim jeklenim ogrodjem. 
Načrtoval ga je Gustave 
Eiffel, isti mož kot pariški 
stolp. V francoski prestolnici 
stoji pomanjšana replika, ki 
je obrnjena tako, da zre k 
sestri na zahod. Kopije 
dame so razpršene tudi 
drugod po svetu. 
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Manhattan namakajo tri reke: Vzhod- 
na, Hudson in Harlem. Na prvo je po- 
ložen Brooklynski most. S 125 leti 


je za več kot pol stoletja starejši 
od Zlatih vrat v San Franciscu. 


vanje Leonardo DiCaprio? Čemu so vodni slapovi, 
strašno napredna umetniška inštalacija širom mesta, 
kar naprej ugasnjeni? Kakšno neumnost se trudijo do- 
seči vsi igralci v zamreženem igrišču za golf na 
obrežju reke Hudson? Ko čvekarijo podloži s Sinatro- 
vo zimzelenko New York, New York, je idila med žve- 
čenjem pritlikavega hot doga popolna. 

Ogledovalna barkača pelje primerno blizu otočka Li- 
berty, na katerem stoji Kip svobode. To je eden naj- 
bolj prepoznavnih simbolov tako New Yorka kot Ame- 
rike nasploh. A tudi njemu 
teroristično rogoviljenje ni 
prizaneslo, kajti od leta 
2001 je navadnim ljudem 
nedostopen. Ladjice na 
otok sicer vozijo, a odprt je 
le muzej v podnožju, med- 
tem ko sta razgledni točki 
v kroni in bakli žal nedose- 
gljivi. (Sneti ju je leta 1996 
še lahko obiskal, tako kot 
se povzpel na vrh dvojč- 
kov.) Od znotraj votla, v 
baker odeta dama, katere 
značilno zelenomodro bar- 
vo prispevajo kemični pro- 
cesi na tej kovini, je dru- 
gače francosko darilo ob 
stoti obletnici razglasitve 


Nedaleč od Kipa je otoček 
Ellis s svojo stolpičasto, 
rdeče-črtasto zgradbo. Ta je 
bila v prvi polovici dvajsetega 
stoletja osrednji sprejemni 
center za barkače izseljencev. 
Iskalce sreče je Novem svetu 
prva pozdravila gospa Svobo- 
da, zato ne gleda v mesto, 
ampak na morje. Danes je 
insula preurejena v muzej. 
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ameriške Deklaracije o neodvisnosti. K dosegi slednje 
so Francozi, vedno pripravljeni nagajati Angležem, 
namreč odločilno pripomogli z vojaško pomočjo. 

Če se naveličaš žabje perspektive ali bi rad bolj frajer- 
sko prevozno sredstvo, so na voljo helikopterski pre- 
leti mesta. Ker deset minut hitro požre nekaj dolarskih 
stotakov, se večina obiskovalcev posluži običajnejše- 
ga načina za ptičjo veduto: povzpetja na kak nebo- 
tičnik. Razgledno ploščad imata tako Empire State 
Building kot Rockefeller Center s svojim Top of the 
Rock. Ceni sta primerljivi: okrog dvajset dolarjev ozi- 
roma kak fičnik manj, če kje stakneš popustniški le- 
tak. Čeprav s prvega lepše vidiš Chryslerjev nebo- 
tičnik, ki je res ena najlepših jabolkovih stavb, je Vrh 
skale modernejši in nudi pogled na Cesarsko stolpni- 
co. Čakanje v njegovem črevesju pestrijo filmčki in 
razkošna notranjost, kjer se vsepovsod svetlikajo kris- 
tali in pozlata. 

A od koderkoli jo občuduješ, je njujorška panorama 
skromnejša, kot je bila nekdaj. Enajsti september je 
mestu vzel najvišji stavbi, dvojčka Svetovnega trgo- 
vinskega centra. Ulični mešetarji so se znašli in tržijo 
viste z ali brez enojajčnežev, na mestu podrtih velika- 
nov pa nastaja nadomestni veleturn. Čeprav so bile 
težnje po obnovi dveh stolpičev močne, so se nazad- 
nje odločili za eno škrabalo svoda. Freedom Tower bo 
nared leta 2012 in bo po višini podoben pokojnima 
bratoma. Dotlej bo Empire State Building s 443 metri 
najbolj postavna zgradba v mestu. Vendar ne širom 
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Ljudje se na podzemni zabavajo po svoje. Bere- 
jo, poslušajo ipode, buljijo v PSPje, prepevajo, 
beračijo in ... pletejo. Strikanje je tod presenetlji- 
vo priljubljen, javno sprejemljiv hobi. 


dežele, saj ga poseka 527-metrski Sears Tower iz Chi- 
caga. Za primerjavo povem, da bo imel Burj Dubai, ki 
pospešeno raste v Dubaju in bo končan prihodnjo po- 
mlad, še tristo metrov več. 

No, čeprav je New York citadela, ki jo moraš doživeti 
zunaj, v labirintu opečnato-steklenih velikanov, ima 
kar nekaj kulturnih hramov. Med španciranjem po 
čednih, evropskih soseskah ob Centralnem parku le 
zavij v naravoslovni ali židovski muzej, zlasti pa bodo 
potešene duše s smislom za slikarstvo. Take bosta 
obnorela Metropolitan Museum of Art in Guggenhei- 
mov tempelj sodobne umetnosti, ki arhitekturno spo- 
minja na bide. Priljubljena je tudi nekoliko južneje 
ležeča MoMA, strahovito ogromna ter navdušujoča 
moderna galerija, ki je polna svetlobe in tekočih stop- 
nic. Petkovi večeri so brez vstopnine in tedaj se vrsta 
vije okrog in okrog bajte, to je za dolžino štirih ulic. 
Kljub temu se ne splača skujati, saj galerija kolono 
požira presenetljivo hitro. 
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"Ai" Preprosto 
> najmočnejši. 


NEW YORK! 


0 Ploščad pred Metropolitanskim muzejem umetnosti se širi v prijetno 
sosesko na vzhodu Centralnega parka. Pripadajoči del Pete avenije je 
tako naštancan s hišami kulture, da ga imenujejo kar Museum Mile. 


Polne vrečke, prazni žepi 


Megalopolisi so zaradi neskončnega plesa ponudbe in 
povpraševanja redno nakupovalna nebesa. Tudi New 
York je. In kakšna nebesa to so! Menjalno razmerje se 
je v zadnjih mesecih drastično spremenilo, a se razlika 
med evrom in dolarjem še vedno pozna. Nebroj trgo- 
vin je tako pozitivni pol magneta, dočim negativnega 
tvorita teža prtljage in limit na bančnem računu. Po- 
skrbljeno je tako za ljubitelje veleblagovnic, kakršna 
sta Macy's in poštirkani Barney's, kot za lovce na 
manjše, odlične prodajalnice. Značilen primer takih so 
skoraj kultna svetišča, posvečena izključno eni znam- 
ki. Med njimi prednjači Apple Store. Nastanjen je pod 
zemljo na šopingastični Peti aveniji. Vanj se spustiš po 
polžastem, zastekljenem stopnišču, kjer se zaradi 
gneče niti ustaviti ne smeš. Trgovin na podobno vižo 
je še mnogo, recimo Sony Style, večdelno čudo vsega 


0 Pregovorni stejki so slastni, New York pa slovi 
tudi po drugih dobrotah. Bagel je recimo žemlja z 
luknjo, ki jo najprej vržejo v krop in jo šele nato 
spečejo. Rezultat je gost, težek in veliko boljši kot 
drugod. V Ameriko so ga s sabo prinesli judje. 


sonyjevskega, pa Nintendo World Store, ki je sicer del 
Rockefellerjevega kompleksa, a je skrit v eni od mir- 
nejših stranskih ulic. Pritličje je polno pokemonske ro- 
be, prvo nadstropje pa mami z igrami, pripomočki, 
majicami in plišastimi Yoshiji. V središču vsega je mu- 
zejska vitrinica s preteklimi sistemi, od family compu- 
terja prek starega gameboyja do posebnih izdaj dvo- 
zaslončnika. Med mojim obiskom je potekalo tekmo- 
vanje v Sambi de Amigo, ob kateri so pudingasto mi- 
gali tudi največji zavaljenci. S tem se seznam nišnih 


trgovin ne konča, saj imajo 
svojo celo bonboni M8Ms. 
Dvonadstropno! 

Medtem ko San Francisco 
pekli nenavadno pomanjka- 
nje trgovin z igračami, New 
York odlično poskrbi za mla- 
dikava srca. Prvi na seznamu 
je neodvisni paradiž FAO 
Schwarz, ki je dva koraka od 
Applovega templja. No, res- 
nici na ljubo se mi je zdelo, 


da je bolj kot lego 
kockam in ostalim 
naprednostim nak- 
lonjen punčkam ter 
podobni rožnati robi. 
Drugi gigant je Toys 
R Us na sredi Times 
Sguara, ki je po last- 
nih trditvah največja 
trgovina z igračami 
na svetu. Večnad- 
stropni kolos se od- 
pira v osrednji atrij, 
kjer se leno obrača 
skoraj dvajsetmetrski vrtiljak, da o tiranozavru zares- 
nega videza v polovici naravne velikosti ne govorim. 

Omembe vreden je še en veletrgovec, a z drugačne 
sorte igračami. BGH Superstore je čudežna dežela fo- 
tografske opreme, ki drugače posluje tudi po spletu. 
Poleg butikov z dragimi kamni v Diamond Districtu je 
hkrati najpomembnejši zaposlovalec ortodoksnih ju- 
dov. Stotine se dnevno vozijo iz enklav v Brooklynu in 
okolnih krajih. Obvezna oprema večine osebja so ta- 
ko brade, čepice in bingljajoči zalizci. A čeprav mi je 
šlo ob njih sprva na smeh, sem kmalu ugotovila, da 
so zelo sposobni, razgledani in pripravljeni pomagati. 
Ko se odločiš za nakup, izbrane robe k blagajni ne ne- 
seš sam, ampak jo do tam dostavi mednadstropni te- 
koči trak. Šele ko plačaš, z računom dobiš kupljeno. 
Tako vse spominja na dobro naoljen stroj in ko se vr- 
neš v naše zaspane prodajalnice, se ti kar milo stori. 
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60 FAO Schwarz ima velikanski oddelek z dojenčki, ki je videti kot porod- 
nišnica. Prodajalke, našemljene v medicinske sestre, gumijaste otročiče 
pestujejo in jih ponujajo v 'posvojitew', da je že skoraj malo srhljivo. 
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Za vse, ki trgovinjenje jemljejo resno, priporočam Za- 
gatov nakupovalni vodnik. V njem je njujorška ponud- 
ba res podrobno razdelana, vključno z mnenji kupcev, 
tematskimi seznami in napotki, kako iskano najti. Ni 
pa v bukvici knjigarn, čeprav je velikanske posloval- 
nice Barnes 6 Noble težko zgrešiti. Bukvarne ome- 
njam zato, ker pravi črkožerci ne smejo izpustiti neod- 
visnega Stranda, največje ponudbe rabljenih knjig na 
svetu. Ta starinska ogromnost ima devetindvajset ki- 
lometrov polic, kjer najdeš tako nove kot manj nove 
bukle, vse po odlično znižanih cenah. Odvečne lahko 
prodaš na licu mesta, čeprav ne kupijo kar vsega. 


0 Stadion Shea je še eno veliko ime med gladiatorskimi arenami za bejzbol. 
Letos se poslavlja, saj ga bodo podrli in moštvo Mets preselili v novega. 


Nespečno mesto 


Neumrljiva legenda je, da New York nikdar ne leže k 
počitku. In res je živahno ob vsaki uri, k čemur pripo- 
more neprekinjeno obratovanje podzemne železnice. 
Tu moram povedati, da s tako glomazno in zapleteno 
klobko še nisem imela opravka, pa se imam za ljubi- 
teljico metrojskega prevažanja. 

Manhattan je v grobem razdeljen na zahodni in vzhod- 
ni del, pri čemer je prestopanje med navpičnimi linija- 
mi včasih prava godlja. Sploh veselo je ob vikendih in 
poznih urah, ko vlaki izpuščajo postaje in so številne 
proge preklicane ali se prej končajo. Nekateri platoji 
so celo prekratki in moraš sedeti v sprednjih vagonih, 
če bi rad izstopil. No, po nekaj dneh pisane špagete za 
silo osvojiš in se skoraj brez panike pridružiš masi, ki 
pod zemljo dere ne glede na čas 
dneva. Dober javni prevoz je 
vzrok in posledica dejstva, da je 
New York glede na motorizirano 
Ameriko svojevrstna posebnost, 
saj tri četrt ljudi nima lastnega 
avtomobila. Utripajoče promet- 
ne žile so zato predvsem dome- 
na taksijev in dostavnih tovor- 
njačkov, a kljub temu je gneča 
nepopisna. Ne samo na voznem 
delu, celo pločniki spomnijo na 
avtoceste. Med vrvečo množico 
teles moraš za spremembo sme- 
ri malodane prižgati smernike, 
za ustavitev in neizbežno bulje- 
nje v zemljevid pa poiskati od- 
stavni pas. 

Toliko ljudi na kupu seveda rodi 
živahno ponočevalno sceno. Le 
domačini vedo za vsako skrito 
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0 Times Sguare je najbolj živahni del mesta, a je trg bolj po imenu kot namembnosti. 


ja. Za ime se lahko zahvali časniku New York Times, ki je imel tu svoje uredništvo. 
Ceprav se je cajteng vmes preselil, trga niso preimenovali nazaj v Longacre Sguare. 


luknjo, kjer se kaj dogaja, obiskovalec pa ne bo zgre- 
šil, če se bo za začetek pustil zapeljati brenčečemu Ti- 
mes Sguaru. V ožjem pomenu gre za trg, kjer za novo 
leto spuščajo kristalno kroglo, drugače pa enako ime 
nosi ves predel mesta, poln neona in oglasnih pano- 
jev. Za kičasto fasado spominkarnic, hitrega futra in 
lokavih mešetarjev z elektroniko se namreč skrivajo 
številna gledališča, ki čez dan dremajo v stranskih uli- 
cah Broadwaya. Na noč oživijo in v dvorane se začno 
zlivati tako lokalci v večernih toaletah kot povaljani 
turisti. Kar se tiče kart, se cene začnejo nekje pri tride- 
setih dolarjih in končajo kdo ve kje. Priljubljena točka 
je pisarnica TKTS, kjer pronujajo neprodane vstopni- 
ce po polovični ceni za isti dan. Resda gre bolj za iz- 


POKUK V SOSEŠČINO 


Vzhodna obala je raj za ljubitelje urbanih džungel, saj 
je nagomazena s privlačnimi mesti. Saj ne, da ti ja- 
bolčni razbojnik ne bi mogel zapolniti vsake proste 
minute, a za širjenje obzorij se velja odpraviti malo 
ven. Železnica je draga, zato so boljša izbira avtobusi. 
Kitajski prevozni tvrdki sta recimo Fung Wah in Apex, 
zahodnjaška pa Megabus. Vsi trije izleti so tako do- 
stopni za petnajst dolarjev ali manj v eno smer. Več 
fotografij najdete v mn3njalnikovi slikanici! 


Philadelphia 

Do Phillyja se iz New Yorka voziš le dve uri in to dvo- 
milijonsko mesto je presenetljivo domačno. Gre za zi- 
bel ameriške revolucije, čemur v čast so uredili histo- 
rični park s pomembnimi zgradbami. V stekleni utici 
visi Zvon svobode, ki je simbol ameriškega boja za 
neodvisnost. Poleg slikovitega starinskega dela ima 
Philadelphia sodobno središče s tremi lepimi nebo- 
tičniki in aromatično pokrito tržnico. Za medicinsko 
navdušene priporočam Mitterjev muzej, kjer lahko 
vidiš odlitek siamskih dvojčkov Changa in Enga, kup 
kompotov s patološkimi preparati in druga čudesa. 


Boston 
Boston je pravi severnjaški biserček. Tu domujeta 
svetovno znani univerzi Harvard in MIT, ki sta prav- 
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birke, ki niso zares poceni. Takole z 
ulice ponavadi dobiš stranski sedež 
v prvih vrstah parterja za šestdeset 
zelencev. A Broadway je le Broad- 
way in gledališko izkušnjo močno 
priporočam. Če ti je do kake pred- 
stave res dosti, kot recimo meni do 
razprodane premiere Eguusa, lahko 
poskusiš srečo pri mreži preproda- 
jalcev. Kljub zlim slutnjam opeklin 
ni bilo in Konj se je izkazal za do- 
stojno izbiro. Oziroma nedostojno, 
kajti to je zloglasna predstava o mo- 
tenem najstniku in njegovih kopitar- 


zaprav mesteci v malem. Po uličnih tleh je položena 
rdeča črta, Pot svobode (Freedom Trail), ki vodi po 
ključnih znamenitostih, povezanih z ameriškim osa- 
mosvajanjem. Kot obmorsko mesto ima Boston 
luštne pomole, dobre ribje gostilne in fin akvarij. Ta 
organizira tudi poldnevne oglede kitov grbavcev v 
naravi. Za trideset dolarjev te s katamaranom odpe- 
ljejo na odprto morje, kjer se orjaki hranijo. So zelo 
radovedni in pridejo barko kmalu pogledat. Zraven 
puhajo, ploskajo z repi in uganjajo podobne kitje vra- 
golije, da jih je veselje gledati. 


Washington DC 

Če nisi velika živina, boš Belo hišo videl le od zunaj. A 
pravo bistvo prestolnice je itak National Mall. To je 
ogromna, parku podobna širjava, posejana z muzeji 


jih, v kateri se doslej pridkani Daniel Radcliffe sleče. 
Treba je reči, da pri tem ni malenkosten, saj nag po 
odru skače skoraj četrt ure. Medtem hostese budno 
pazijo, da se kdo ("khm") ne bi spozabil s fotografira- 
njem. Ko zastor pade, (oblečenega) mulca v blindiran 
avto pospremijo varnostniki, seveda po obveznem de- 
ljenju avtogramov gneči, ki se vsak večer nagrmadi 
pri izhodu. Lovci na podpise so vseh sort in nekateri 
so prave pojave. 

Bleščavi svet me je dovolj očaral, da sem novce plju- 
nila še za dolgoletno klasiko Spamalot, ki jo je nav- 
dihnil film Monty Python in sveti gral. In splačalo se je, 
zakaj iz musicala brizgata razkošje in smešnost, kakor 
zvenečemu imenu pritiče. Poleg tega v njem trenutno 
nastopa vsaj en pravi gej, kakor sem naslednji dan 
brala z naslovnic. Da je mera polna, po koncu publiko 
zasujejo s papirnatimi konfeti, ki jih potem še dneve 
stresaš iz oblek in torbic. 

In podobno je, ko bleščavemu mestu izmozgan ter 
omamljen pomahaš v slovo. Vztrajno se ti vrača v mi- 
sli in dreza, da ga praktično moraš iti pogledat še 
kdaj. Kar si sam pri sebi tudi obljubiš, saj si zmogel 
užiti le majhen delček vsega, kar ima ponuditi. 


0 Broadway se kot ulica vleče čez cel Manhattan, blizu Times Sguara 
pa dobi pomen, po katerem je najbolj poznan. V Gledališkem okrožju 
je zbranih okrog štirideset dvoran, ki tvorijo broadwayski teater. 


in spomeniki velikim možem Amerike. Čez travo se 
gledata imenitna muzej zraka in vesolja ter muzej na- 
ravne zgodovine, tu je botanični vrtič in nekaj galerij. 
Najlepše je, da skoraj vse obiščeš zastonj, vključno z 
Washingtonovim razglednim obeliskom in Kapito- 
lom. Tu lahko z nekaj sreče ujameš celo zasedanje 
ameriškega kongresa. Mesto samo drugače nima 
preveč šarma, saj je razpotegnjeno, za sprehajanje 
zanimivi predeli pa so slabo pokriti z metrojem, ki je 
betonsko siv in grd kot malokje. Za nameček je zara- 
di nespretnih načrtovalcev ulic orientacija včasih ze- 
lo zoprna. Ali pa je to le zarota prostozidarjev, ki so 
kaotični potek cest izkoristili za risanje svojih skriv- 
nih simbolov? 


OUANTUM OF SOLACE 


asi se spreminjajo in niti britanski tajni agent Ja- 
C mes Bond ni več tisto, kar je bil. Ta dovčerajš- 

nja odslikava ideala razbijača 6 jebača ima od 
Casino Royale naprej očitna čustva. Razžirajo ga dile- 
me. Ne zanaša se več na onegajčke. Dol mu visi, če 
na kosce razsuje dragoceni podaljšek penisa, se pra- 
vi avto. In, omojbog, še blondinec je! Zaradi česar je 
ironično, da je 007, ki ga upodablja Daniel Craig, 
Bond z vsega začetka. Se pravi temelj onim, ki so ga 
igrali lagodni Connery, kratkoživi Lazenby, salonski 
Moore, vročekrvni Dalton in gosposki Brosnan. Pove- 
dano drugače: Bond je bil najprej človek, šele nato je 
postal hladna mašina za poraz vsakršnega zlobneža, 
ki bi ogrožal naš način življenja in skušal z milijardni- 
mi odkupninami zrušiti kapitalizem. Toda kaj ga je 
pripravilo do tega, da je mutiral v neobčutljivo konico 
kopja, v bat, ki udarja po sovragih ter se z neodoljivim 
šarmom kot gorivom zariva v babo, ki mu jo nameni 
scenarij? Smrt ljubljene, kajpak. Kdor je v Kazinu fen- 
tal fafalno fatalno črnolasko Vesper, je zdaj v velikih 
težavah, saj je Bond jezen. Kadar je 007 jezen, pa so 
ljudje manj kot ničle, medtem ko je on kosa. 


€ Bondov avto je, kot se spodobi, zopet aston mar- 
tin, vendar Craig do njega ne kaže spoštovanja. 


Bes se v dveh letih, kolikor je minilo od Casina Roya- 
le, ni nič polegel. Saj se niti ni mogel, kajti Kvantum 
se kot prva bondijada, ki neposredno nadaljuje kako 
drugo, začne uro po zaključku Casina, ko Bond pelje 
ujetega gospoda Whita na zaslišanje. To je povod za 
efektivno posneto, adrenalinsko dirko po zaviti obalni 
cesti med živim prometom, ki dobro zastavi ton. So- 
lace namreč deluje kot akcijska razširitev Royala, ki 
je za dobre pol ure krajša od slednjega in namenoma 
ne vzame noge s plina. Craig v hitrem sosledju vozi 
avtomobil, motorni čoln, motocikel in letalo, tepe se 
skoraj tako brutalno ter eksplozivno kot Bourne, so- 
deluje v veleeksplozijah, zasleduje, prisluškuje in aša- 
šinira, ko si vzame predih, pa je to le zato, da se zap- 
lete še globlje v mednarodno zaroto, obarvano z eko- 
logijo ter dobrim starim pohlepom. Ali da se meni s 
sebi podobno zatravmirano Camillo. Dotično upodab- 
lja novonajdena zvezdica ukrajinskega porekla Olga 
Kurilenko, zapomnljiva iz Maxa Payna in Hitmana. 

Ampak med vso to akcijo je subtilno porinjeno nada- 
ljevanje pripovedi o človeškem Bondu v boju s terori- 
stično organizacijo Guantum, ki je tako tajna, da so 
prostozidarji v primerjavi z njo kot Amy Winehouse. 
Film nadalje ojača podobo 007 kot nekoga, ki sicer v 
potankosti obvlada vseh sort moške veščine, od strel- 
skih prek pretepaških do vozniških, a ga poganja ne- 
kaj močnejšega od gole sle po ženskah, vplivu 6 de- 
narju. Bond je zdaj tragičen lik, ki mu je sreča spolze- 
la med prsti, vendar se zaradi svojega v zibko po- 
loženega mačizma ne zna sprijazniti s tem, zato rjove 
in trga na kosce vse okrog sebe. Priča tega, da je ste- 


€ od padca berlinskega zidu je Bond drugačen. Med 
drugim Camilla (Olga Kurilenko) ni njegovo 'dekle'. 


reotip porivaško-lahkoživskega Bonda v veliki meri 
mrtev, je sama Camilla, ki je ranljiva in mehkožens- 
ka, a se zna zbrati in poskrbeti zase ter je svetlobna 
leta daleč od Bondovih cvilečih, oh-reši-me-Džejms! 
pičuz včerajšnjika. Da ne govorim o scenariju, ki 
Bonda namesto na stran kapitala ter države postavi v 
vlogo upornika, ki jemlje bogatim, daje revnim ter se 
na podlagi lastne vesti upira delodajalcem, poveza- 
nim z umazanim veledenarjem. Bond kot socialist, li- 
beralec, nasprotnik laissez-faire samoregulatornega 
kapitalizma, skorajda marksist? So mar filmarji že 
dve leti tega vedeli, da bo zmagal Obama? 

Saj po eni strani je hecno opazovati, kako se skuša 
tako tragikomičen, enoplasten, anahronističen, idea- 
liziran lik, kakršen je James Bond, v drugi petletki no- 
vega tisočletja napihniti v pravo človeško bitje. V tem 
pogledu je Bourne, po katerem se Solace očitno zgle- 
duje, precej učinkovitejši. A vseeno je poteza dobro- 
došla, zlasti pa prefrigana, saj 007 v tej obliki ni več 
privlačen le otročjim odraslim in puhlim ženskam, 
temveč širši publiki in celo kakemu intelektualcu, ki v 
njem ne najde le stikala za možgane na off. Kljub te- 
mu, da je na dabl ou sevnu še vedno ogromno praz- 
nega, ničevega in prvožogno akcijskega. Morilska 
kombinacija. Ja, časi se spreminjajo, ampak ostajajo 
enaki. Sneti 

Kvantum že vrtijo in oglašujejo, kamor se obrneš. 


DEAD SPACE: DOWNFALL 


dlična grozljivščina Dead Space, opisana v tej 
0 številki, je ambiciozno zastavljen projekt, ki ga 

spremljajo omejena posebna izdaja (le tisoč ko- 
madov po 150 $), strip in risanka Downfall. Najbolj 
zanimiva med ekstrasi je slednja. 
A ne razpirajte še mošnjička. Gotovo ne, če tripate na 
najsodobnejšo izvedbo. Padca se sicer drži retro 
šarm, ki bo nekaterim sedel, a s svojo rudimentarno, 
malodane stripovsko 2D zunanjostjo ni nič kaj impre- 
siven. Še bolj problematično pa je, kako malo prispe- 


O Animiranka ne štedi z nazornimi prizori, čeprav ti 
zaradi osnovne animacije niso ravno navdušujoči. 


va k štorijalni podlagi. Downfall spremlja dogodke, ki 
so pripeljali do klavnice na mega rudarski ladji Ishi- 
mura, vendar v uri in četrt komaj najde kak trenutek 
za podrobnejšo razlago ozadja, na katerega namiguje 
špil - korporacijo C.E.C., novo Cerkev, poreklo skriv- 
nostnega artefakta, nepriporočljivost stikanja po tujih 
planetih. Namesto tega koplje nove slepe rove in se 
osredotoča na preživetveno akcijo, zlasti na herojska 
dejanja skupine soldatov pod vodstvom odločne 
rdečelaske. Sicer skuša biti deloma srhljiv in ne štedi 
z dobro zrežiranimi prizori, ki jim ne manjka krvavo- 
sti, od nekromorfinga (nazornega preoblikovanja ka- 
davrov pod vplivom tujskih organizmov) prek odse- 
kanih okončin in zgrizenih obrazov do razpolovljenih 
trupelc. A to stalno opletanje v slogu VI AR ZOMBIZ 
KILL USSS je v filmski obliki nekam primitivno in le 
stežka povod za nakup. Razen za fana igre, ki ga je 
ozadna pripoved povsem zakurila (saj ne, da bo izve- 
del veliko dodatnega), ali kompletista, ki ne more 
brez vsega, kar je povezano z osnovnim izdelkom. 
Ostali bodo najverjetneje ravnodušni. 

Mimogrede, kot igralec Dead Space bi si srčno želel, 
da bi imel v roki rudarsko plazemsko rezilo, kakršne 
imajo kerlci v Padcu, kjer z njimi iz gnusob učinkovito 
delajo mortadelo. Ko uleti Isaac, so jih nekroti očitno 
vestno pospravili. Sneti 

Dead Space: Downfall tržijo na devedeju in blu-rayu. 


ZOMBIE STRIPPERS 


a prvi pogled je ta filem neodvisne produkcije 
grozljivka B-kakovosti s trdno stisnjenimi figami 


za hrbtom. Nekje v ZDA preizkušajo virus, ki 
oživlja trupla in ki moške spremeni v beštije, medtem 
ko ženske postanejo pošastki z inteligenco. To se 
zgodi, ko organizem pride v klet, kjer obratuje 
slačipunčevski klub in kjer se odvije praktično ves 
film. Ko virus preide na kraljico striperk (Jenna Ja- 
meson), ta pri občinstvu doživi nesluten uspeh, nakar 
je le korak do tega, da si okužbe zaželijo njene kolegi- 
ce. Za obede rabijo fantje iz publike, kar botruje hudo 
krvavim prizorom. Ki se jim seveda cepajoče režiš, 
saj gre film tako čez vrh, da se znajde na Triglavu. 


ČO B-krvavost se ne ustavi pred razlezenimi črevc in 
poplavo zombijskega pizdnega herpesa. Ne, res. 


Pa vendarle ne gre samo za nekam leseno odigrano 
traparijo s smehom in nipli. Scenarij se namreč na- 
meni jebati v glavo bushevsko Ameriko, po Romero- 
vem zgledu kritizirati družbeno ureditev in razgaljati 
človeško nrav, hkrati pa natrese reference na lones- 
cujevo dramo Nosorog, kjer se ljudje v francoski vasi- 
ci spreminjajo v živali, na Sartra ter na Madame Bla- 
vatsky. Ne veste, kdo to je? Potem boste stežka doje- 
li namige. A nič zato, se boste pač smejali zapretira- 
vani krvavosti in uživali ob seksi plesu. Samo odprto 
glavo potrebujete. Za oboje. Smeti 

Zombijske striperke razsajajo po domačih ploščkih. 
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rmejdun, da sm vedu, da bo Orky tisti, ki bo 

prvo pizdarijo naredu. 

Pa vsi se tega taku veselimo, da je na šoli skuz 

štala, že celu letu. Hrybček si je to taku želu, da 

je ukradu vilinskega dojenčka in ga na netu ho- 
tu prodat kaki stari vampirki, da ga bo lepu spila pa se 
pomladila. Seveda so ga dubl že, ko ga je nosu iz bajte in 
ga je od tamauga fotr razsekal na sto kosov. Hrybček je 
bil pač taka budala, da je šel krast veteranu temne vojne, 
zajebanmu starmu vilincu s polmetrskimi ušesi. Itak da ni 
blo pol nč, vilinci nikol ne najebejo. Pa po pravic - stukrat 
raj bi mel ob seb Hrybčka, ki je zdej v procesu rezurekci- 
je (če bodo njegovi tastari lahko plačal, odkar je stranka 
visokogorskih vil na oblasti, se skrbi sam za zračni pro- 
met in elitne dobrine, vile itak nič ne žrejo, tako da je hra- 
na šla gor, mi socialci pa pol najebemo), kot pa tega tra- 
pastega Orkyja. 
Sedela sva skupaj, čisto zadaj na gigantskem črvoslavu, 
ki je nemarno počas lezu skoz drgač lepo pokrajino. Niz- 
ka, hecna drevesa, pa po morju je dišalu. Jst sm trol in 
jst ne vem, kuga je lepu, mi je zmiri govoru fotr. Ampak 
jst sm mal drgačn in men je tu lepu, čeprov sam zgledam 
kot kup zmajevega dreka, ki so mu zrastl lasje in oči. Bri- 
ga me. Orky je stokrat grši od mene, neumen pa tud. Blo 
mu je dolgcajt, pa je črvoslavu rep zažgal. Sej ne rečem, 
biu je žur, ko je žval popizdila in začela mahedrat, da je 
debela Bronka poletela dol in si razbila špegle, pa tud pif- 
lar Frany je končno kozlou, če že od fermentiranih behe- 
motovih jajc ni, k si jih ne upa probat. Ampak pustmo to 
- črvoslav je spizdu, naš vodnik je popizdu, mi pa smo 
dva dni hodil peš do destinacije našga maturanca. Groby 
je celo pot jokala, ker si je ta izlet želela skor tuk ku 
Hrybček. Prišel sm do nje in jo objeu čez rame, pa me je 
tku grdu pogledala, da sm dal prec stran. Pa tud drugi so 
grdu pogledal. Mi troli se ne objemamo. Da bi popravu 
napako, sm Groby usekal po glavi in jo brenu v vamp. 
Bla je vesela, tud drugi so mi zaploskal. 
Ko sm jo gledou, kako se od bolečin zvija in hkrati vese- 
lo reži na tleh, sm si jo želu pobrat in še enkrat objet. 
Ampak jst sm trol, ne pa kurčev vilinc. 
Jst sm trol. 
To si moram ponavljat. Ker drgač me je strah, da bi to 
preveč rad pozabu. 


"Masovni turizem," je prhnu Frany. 

"Jah, taku je tu ... Sej bomo vsaj dva dni manj, a ne?" sm 
reku in se popraskal po prešvicanih jajcih, pol se spom- 
nu, da se to ne spodob, ampak se pol spet spomnu, da 
sm trol, in se popraskal še enkrat. Pred nama je Orky jez- 
du na mejhnem zmaju (Frany je sicer trdu, da gre za dra- 
kona, ampak ko ga jebe piflarja), bolj gubastem od riti 
moje tete, in meu zdolgočaseno, brezzobo faco. Bli smo 
na enem od preplačanih izletov, v jamah ob morju. Vse je 
taku lepu šumelu, čeprov je blu umetnu zgrajenu, pa tud 
zmaj je mel luskine kr prilepljene, tako str je biu. Pa ni 
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zmogu višje od desetih metrov. Najbrž se mu 
tud dalo ni. 

"Dej luping, kurba kuščar!!!" se je drl Orky. 
"Če bi šli do Rubinastih gora, bi lahko sami lo- 
vil prave zmaje," je reku Frany. "Vse to, kar tle 
počnem, lahku počnem tud v naš vas." 

"Ja zakaj si pa pol pršu?" sm vprašal. 

"Da bi fuko," je reku Franky. Še dobro ni reku, 
pa ga je Groby kr pograbila in dala sta se dol 
na tleh, v grozo kopice vil, ki so lih priletele 
mimo, vse dišeče. 

"Ko bo moj očka dovolj časa v vladi, vas bo 
vse pometal iz pokrajine," je rekla ena, ki si je 
posebej za maturanca krila v roza prebarvala. 
Frany je sopihal naprej in se trudu, da bi biu 
videti hud jebo, Gaby pa je v odgovor ... no, 
prdnla. Vila je kriknila in padla po tleh. 

"Dej no stara, sej veš, da jih lahko s tem ubi- 
ješ," sm reku in pobral vilo. Pršla mi je lih v 
eno dlan. Bla je taku drobna. Skoz krila se je 
videla moja zelena koža, polna bradavic. Dvi- 
gnu sm jo k nosu in globoko vdihnu. A name- 
sto omamnega vonja vilinega prahu sm v nos 
dubu pilico za nohte, vila pa mi je zletela iz 
dlani in se histerično drla. 

"Pršlu mi bo," je začel vreščat Franky. Gaby je 
še enkrat prdnila. Vodič, ki mi je cel cajt stal 
za hrbtom, je stopu korak naprej in rekel: "Za- 
kaj pa zmaju rep gori?" 

"A zdaj pa delaš luping, prasica stara!!!" je iz 
neba zadonel Orky. 

Skomignu sm, se obrnu in šu na sprehod. 


kok o k 


Gledou sm u morje in blu je lepu. 

Vohal sm borovce in dišal so lepu. 

Zarinu sm glavo v vodo in se skor utopu, ker 
plavat ne znam. 

Potem sm spet pogledou mau u morje. In jo 
zagledou. 

Najprej se je samo zlato svetilu in skor sm ra- 
tal slep, tako je blo lepu. Pol sm pogruntal, da 
to ni sonce, ampak da je lepš od sonca. 
Pognal sm se v vodo in jo prijel. Bla je tako 
lahka, da se mi je izmuznila, jst sm zgubu rav- 
notežje in začel goltat vodo, ampak dol mi je 
viselu. Spet sm jo prijeu in potegnu. Zdej je 
odglisirala v pravo smer in pristala skor na 
obali, jst pa sm se z zadnjimi močmi prebu do 
nje in jo zvleku na kopno. 

Vilinko z lasmi kot jesensko jutro in obrazom, 
da me je blo sram mojga življenja, ko sm gle- 
dal vanj, tako lep je biu. 

In zdej je ta obraz zakašljal pa pogledal vame 
z očmi, v katerih sm prvič vidu, zakaj se ne 
smemo družit z vilinci. 


Če pogledaš v trola, vidš to, kar si. Če pogledaš v vilinca, 
vidš to, kar bi rad biu. Vidš sanje. Vidš vse, zarad česa so 
ti kurci tako zaščiteni. Vidš, zakaj po njihovi smrti zmaji 
ponesejo pepel v nebo in ga raztresejo po gozdovih, ki se 
nato obarvajo zlato. Zarad njih je svet lep. Čist preprost. 
In ona je bla še posebej to, kar sm vedno hotu vidt. 
"Behemotov liker," je rekla z glasom, ki je biu kot kaplja 
vode na razbeljeno, suho zemljo. "Sm vedela, da ga ne 
smem pit." 

Jst sm se nasmehnu. V njenih očeh sm vidu svoje rume- 
ne zobe. Takoj sm zapru usta. 

"Daj še enkrat," je rekla. 

"Kaj?" sm vprašu. 

"Nasmehni se," je pomiglna in stresla z glavico. Blo je 
kot roj kresnic. 

Pa sm se. Ona se je tud. 

"Večkrat bi se mogli smejati," je rekla. "Bi bli manj nag- 
nusni." 

Potem se je očitno zavedla, kaj je rekla, in utihnla. 
Takrat je padlo. Poletel sm, kt da sm perje, in fuknu z 
glavo direkt na kamen. 

"Nič mu ni, kamen je itak pametnejši od njega," je nekdo 
zakriču, en drug se je pa zarežu. Odpru sm oči in nekej 
cajta rabu, da sm pogruntu, da sm obkrožen z vilinci. Sm 
ti so bli tipi in fajn razpičkani. Vsi blont, vsi visoki in suhi 
in vsi z meči, ki lahku prerežejo dežne kaplje. 

"Pusti ga," je rekla vilinka. 

"A bi ga pofukala, zelenca bradavičastega?" je zavpil naj- 
višji in očitno taglavn od družbe. 

"Nikoli," je rekla. "Ko ga jebe. Pojdimo." 

In so šli. No, najprej me je vsak še enkrat brenu. 

Gledal sm za njimi, kako so skor lebdeli po vročem pes- 
ku. Vilinka je hodila bol počas. Potem se je obrnila in me 
pogledala. In sm se nasmehnu. 

In se je nasmehnila nazaj. 


koko k 


Frany me je najdu točno tm, kjer sm biu cel cajt. 

"Stari, iščemo te ku budale. Črvoslav bo šu brez tebe." 
"Nč," sm reku in vstal. Franky se je obrnu in zakoraču. 
"Franky ..." sm reku. 

"Kaj?" Pozornu me je gledou. "Nekam čudn si. Kaj je?" 
"A si pogledou kdaj vilinca v oči?" 

Franky se je zarežal in iz ust mu je zletel košček nečesa 
napol prežvečenga. 

"Kaj ti pa je," je reku. "To ne bo ratalu nobenmu od nas. 
Pa tud ne zanima me. Vilinci so ene arogantne pizde." 
"Ja," sm reku. 

"Bod vesel, da si trol," je reku. 

"Sej sm," sm reku in se nasmehnu. 

"Ne rež se," je prhnu. "Grd si ko kurba, ko se režiš." 
Preden sva šla, sm pogledu v morje, ki se je zlato svetilo. 
"Bednu," sem se zlagal. 

Pa sva šla. 


Kontejnerus 


PRO EVO SOCCER 
KVIZNIK TO JE 


Serijo Pro Evolution Soccer bi lahko počasi 
začeli imenovati Need for Football. Po eni 
strani zato, ker jo gmajna vsako leto tako 
težko pričakuje, jo masovno nabavlja in ker v 
njej kljub vsemu dobi orenk rezino digitalnega 
oponašanja najbolj priljubljenega športa na 
svetu. Po drugi pa, ker se Konami resno bliža 
neslovesu EAjeve dirkaške franšize, vse bolj 
znane po minimumu izboljšav in ropotarniš- 
kem premetavanju starih elementov. A seve- 
da je res, da žar v srcu PESjana težko zamre, 
sploh ker sta pri nas ta hudi konzoli, xbox 360 
in PS3, za kateri je spisana nadmočna nova 
FIFA, malo razširjeni. Pecejaš tako itak nima 
dosti izbire, kajti računalniška FIFA je bolj 
švoh, zato je razumljivo, da se oklepa starih 
navad. In pri tem mu bomo ta mesec pomaga- 
li, saj v pričujočem kvizniku rahlo zlobno 
(droga je droga, kakorkoli obrneš) poklanja- 
mo izvod Pro Eva 2009 za PC, zraven tega pa 
še tri komade taistega špila za playstation 3. 
Reviji priložena dopisnica s pravilnim geslom 
mora na naš naslov priromati do najkasneje 
5. decembra, zakaj le tedaj imaš možnosti za 
izžreb v režiji vrhunsko neodvisne komisije. 
Ta bo dopisnice prilepila na kopačke nogome- 
tašev lendavske Nafte, nakar jih bo Yohan lo- 
vil po igrišču. Kogar se bo dotaknil, bo 
izžreban, hkrati pa se mu bo pridružil pod 
tušem. Vsi zmagajo! 


1. Katera od naštetih lig manjka v PES 2009? 
b) angleška 

p) nemška 

i) italijanska 


2. Maradona in Ronaldo sta se ... 

e) masovno zredila 

n) multidisciplinarno preizkusila v curlingu 
u) moško ljubila 


3. Kaj je super cancel? 

č) dvig v rok v luft in pobeg v slačilnico 

n) povelje v Pro Evu, ki igralca spravi s tirnice 
t) izotonični napitek za lajšanje prhljaja 


4. Kaj je najpogostejši vzrok smrti med nogo- 
metnimi trenerji? 

a) kap od razburjenosti 

k) utopitev v zmagovalnem šampanjcu 

e) razkačen Gattuso 


5. Slovenija ima toliko možnosti, da priredi 
mundial, kot ... 

I) Jan Koller za službo primabalerine 

I) snežna kepa v peklu 

I) Case, da v Pro Evu premaga Snet'ga (na- 
mig: to je najbolj pravi odgovor od vseh) 


Prejšnjemesečni srečneži, katere je izžrebala 
naša tentaklasta roka, so: 

Rok Stražišar iz Vrhnike (Red Alert 3), Uroš 
Skuk iz Cerknice (NHL 09), Iztok Molan iz Ka- 
pel (FIFA 09) in Mirzo Tatarevič iz Solkana 
(Dead Space). 


Bravo vsi, radujte se in bodite dobrodelni. 
Rešitev je bila KRYZA. 
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Lepe nagradne igrice fašejo: 
Romana Lilek iz Vrhnike, Miha 
Homar iz Slovenske Bistrice in 


Matija Alič iz Ljubljane. 
Rešitev je bila nedvoumna: 
TROP SINCKOV DEBILGKOV. 


Na priloženo kartonsko glasov- 
nico napiši iz slike izhajajoč 
geselj. Rok je 5. decembrus. 


november 2008 


Ustvarjalnost 


V Jokerjevih najbolj ranih dneh, ki jih Sneti obravnavam v oživljeni rubriki Jo- 


kerplov, je na 29. strani od dvaintridesetih svoje misli torej beležil Jonas Ž., 


odtihmal pokeraški maher, misicaš, korvetnik in Luka Koper, predtihmal teve 
pecaroška faca, predelovalec matričnih tiskalnikov 8% SatanSoftovec. Njegova 
rubrika je govorila o 'računalnikih včeraj', se pravi predpredvčerajšnjim, in je 


danes huronsko zabavno analno branje. Njeno stališče je tako, da je 
računalo next (poglej na Wikipedijo — s temi je bila nekoč za bajne solde 
opremljena vsa Delova stolpnica, nakar so jih dobesedno zmetali v smeti in 
Kiberpipo) huda makina, ozira pa se v čas ročnih digitalnih ur in švercanja 


kalkulatorjev texas instruments. Kar je že skoraj enako kot ribežen pa mono- 


kel. Taka kosmata patina da svež pomen pojmu 'retro', ki današnji mladeži 
pomeni nekaj, česar se ne da poslati po e-pošti. 


€ Dan lovke je bil nadaljevanje ene najbolj ambi- 
cioznih avantur, Maniac Mansiona, in piflarski 
Bernard, njegov glavni junak, je bil eden od trojice 
herojev iz slednje. Finta je bila v potovanju s ča- 
sovnim strojem in spreminjanju zgodovine. 


maronek 1993 


mpak Jonas ni bil edini znani človek, ki 
je bil povezan z zgodnjimi ciframi. V 
številki 3 iz oktobra 1993 se je tedanji 
urednik Slobodan Vujanovič izmislil 
kreativno rubriko, ki je bila nekaj časa 
razumno odmevna in produktivna. Reklo se ji je 
Džuboks in je kanila zaživeti na podlagi komadov, ki 
bi jih z računalniki ustvarili bralci, avtorja najboljše 
skladbe v mesecu pa sta za spodbudo pobasala vsak 
po en muzikalični CD v sponzorski štacuni. Provi- 
zorična lestvica je v Jokerju 43 vsebovala klasike, 
kot sta On the Banks of Ritoznoj in Joker Acid, vse 
pa so posekali When the Mastodonts Go Marching In 
nadmočnega benda Elefantje. V naslednjih mesecih 
se je Džuboks kar razvil in iz pisarne je stalno priha- 
jalo cviljenje, s cifro 7 pa je rubriko prevzel znani 
glasbeni urednik na Valu 202 Andrej Karoli. Na tais- 
tem radiu je štartala tudi oddaja, predvajana vsak 
tretji petek v mesecu. No, roko na srce, z Davidom 
ne pomniva kakih hudih simfonij, Džuboks pa je po 
ostrem štartu začel hirati, dokler ni čez kako leto 
izdihnil pod kladivom manka komadov. 
Muzikalične pagine me privedejo do nečesa, kar je 
važnejše od popularnih fac. Do bralske ustvarjalnosti, 
ki je že v tistih dneh kipela iz Šaljivca. Poleg muzike v 
Džuboksu in zadnjič omenjenega smo objavili prve 
prispevke javnosti v slovarju, kjer so se znašli izrazi 
marionist za konzolaša, atarinolaringolog za atarijev- 
ca in streefighterjevski grafit JEST SI UPAM UZSAZ- 
GA NA GOBECI. Na predzadnji pagini, mimo pisem 
čitavcev in nasvetov igralcev sotrpinom, pa je počiva- 
la rubrika Galerija, kjer so našle prostor tri barvite sli- 
ke s tematiko tihožitja, narejene z amigo (Dpaint, Real 
3D). Noben presežek, a se vidi, da je za take reči vla- 
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Stronghold 

| Mariofis Missing 
»"Bctrajallat/Krondor 
k BatmansNeturns 


dal dokajšen inte- 
res. Tako kot za izbo 
rokodelstvo danes na 
mn3njalniku. 
Vendarle bi sleherni- 
ka, ki bi danes odprl 
Jokerja numero tre, 
najprej potegnilo na 
sredinsko duplerico, 
kjer je po stari navadi 
tovrstnih cajtungov 
domoval HIT MESE- 
CA. Ne zaradi te pr- 
vožogne oznake, am- 
pak zato, ker je to te- 
daj postala nadzna- 
na, legendarna in 
vobče znana pustolovščina Day of the Tentac- 

le. Ocena 93 je bila povsem na mestu (Megazin ji je 
dal okrog osemdeset, he he) za tak biser, ki s svojo 
vegasto grafiko, resnično smešnostjo in nadmočno 
di sicer v časih, ko so na naši lestvici vladali Dune 2, 
F1 Grand Prix in Wolfenstein 3D, ni manjkalo pomnlji- 
vih naslovov - Stronghold, Michael Jordan in Flight, 
Betrayal at Krondor, Lost Vikings, Yo! Joel. Avtor teh 
vrstic pa se je tri tedne učil klavir s sistemom Miracle 
Piano, navezo softvera ter klaviature, ki si jo povezal z 
računalom. 

Na zadnji strani je potem sledil oglas za taisti izdelek v 
Joker Shopu. Hm, hm?! Smo bili mar podkupljeni, le 
marionete zvitih trgovcev? O tem naslednjič ... 


€ se kdo spomni gladkopremikalnega raziskovan- 
ja in poteznega bojevanja v Betrayal at Krondor? 


€ opis Michaela Jordana in Flight je Retro prebral 
z najhudejšim veseljem. Poglejte njegovo javko. 


CRTIČ DELUKS 


oH, NE! VRTEČE se 
REZILO o6ROMNE 
KROŽNE ŽAGE! 


Ve 
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MED POST-DOKTORSKIM 
ŠTUDIJEM SLAŠČIČARSTVA 
SEM NAMREČ HoplL NA 
SIVILJSKI KROŽEK. 


PREKLETI LoPev! ZDAJ 


HMM. ZDI SE MI, DA P 
ŠELE ViDIM! čeEMO Sl To 


NEKA) NI V REPDV. 


KA)? NE, NE, VSE 
JE TočNo TAKO, 
KoT MORA BITI. 


TAko, KONČAL 
SEM. 


SEM JAz TUKAJ 
NAOMOČNEJSI! 
RWAHAHA! 
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BLJ LJIV | Ja oza IDJA 


pošlji: KODAM46400 


J166 


SMEŠNE MELODIJE 
pošlji: KODA na 6400 


Bucibuci 

Alo budjavi 
Ja zvonim 
Mali patuljak 
Prdec 

Gazda, javi se 
Poruka 
Policaji 
Drunk phone 
Funy Snore 
Car lock SMS 
Mr Bean SMS 
Sexy SMS 

| Baby SMS 


KODA6400 


123 MARKO 6400 


1200 TIME TINA 


GETTY MELODIJE 


KEANE 


BE 6 


pošlji J293 na 6400h 


žo 9000 


Keane/Spiralling 
Nickelback/Rockstar 

Nine inch nails - closer 

Muse - sunburn 

Linkin Park/Shadow Of The Day 
Kid Rock/Ali Summer Long 

Noah and the whale - 5 years time 
Nine inch Nails/Every Day Is Exactly... 
Rem/Supernatural Supersirious 
Coldplay/Viva La Vida 

Tokio Hotel/Ready Set Go 


| Gel? 


Roisin Murphy/You Know Me Better 
One Republic/Say (All Need) 
Britney spears - womanizer 
Maroon 5 8 Rihanna/if | Never See ... 
Leona Lewis/Better In Time 
Anastacia - | can feel you 

Katy Perry/Hot n Cold 

Amy M, - barrowland ballroom 
Madonna/Give it To Me 

Mariah carey - i'H be lovin' u long.. 
Katy perry -i kissed a girl 

Gabriella Cilmi/Save The Lies 


RNB/8'RAP, 

Ne-yo - miss independent 
Sugababes/Giris 

Keri hilson energy 
Usher/Love in This Club 

Alicia Keys/'Superwoman 
Akon - right now (na na na) 
Rihanna/Disturbia 

Lil Wayne/Lolipop 

Solange - i decided 

Keri hilson - energy 

Amy Winehouse/Back To Black 
Akon - | wanna love you 
Estelle 8 Kayne West/American Boy 


SLO 8YUGO 
Toni Cetinski/ Umirem 
Big foot mama/še mal bolj dol 
Sanja grohar/črni dež 
Špelca/A si me sanjal 
Big foot mama/še mal bolj dol 
Sanja grohar/črni dež 
Zlatko Dobrič/Ne krivim te 
Čuki - zvočnik/na pločnik 
Seka/Aspirin 
Lepa Brena/Pazi kome zavidiš 
Vlado kreslin/z goričkega v piran 
Trkaj/prvič 
Saša Lendero/Nedosegljiva 
Flamie /a si se že kdaj vprašu 
Goran Karan/Andjele 
Flamingosi/ludi letnji ples 
Siddartha/Homo Camula 
Indira radič/lopov 
Werner/Padla si na tla 
Lepa Brena/Udji slobodno 


Et/prazan stan 


daha e—. 


NAGRADNA IGRA!!! 
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us nagradni igri za BON v vrednos 
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Telefon Vodafone live! 


Samsung sdk- L810v 


tej 


» vgrajena digitalnkotbaparat 1 
(ločljivost 3,2 milijona NA in 


Telefon Vodafone live! U Me 


Nokidi6124 


1c 


" vgrajena digitalni fotoaparat 
(2,0 milijona točk) in videokamera 


» Bluetooth" videokamera 
» podpira tehnologijo HSDPA - a » podpira tehnologijo HSDPA 
» odjemalnik elektronske pošte v ko » Bluetooth" 
» glasbeni in video predvajalnik V 10 pac ZE » glasbeni in video predvajalnik 
» sinhronizacija s PC-jem 45 sm 5% « odjemalnik elektronske pošte 
," podpora za micro SD 5 » do 30 MB internega pomnilnika 
. obeta stereo slušalke in ZRS BI » podpora za micro SD 
kiti x, ga $%./— O» priložene stereo slušalke in 
VN j kabel USB 
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